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UNA VERDADERA SENSACIO 


¡MAS DE 30 PRUEBAS] 

Incluye todas las disciplinas 
de pista y campo... 
¡increíble animación 
y asombrosa acción! 

¡DOS DISCOS GRATIS! 

Con muchas más 
pruebas que incluyen: 
SALTO DE TRAMPOLIN 
NATACION. JUDO. LUCHA 
ESGRIMA y BOXEO 
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DIRECCION DE EQUIPO 

Ponte al mando del 
entrenamiento de tu equipo en 
esta competición de verano. 


CUADRO DE HONOR 

Incluye la historia de los Juegos y los 
éxitos alcanzados por los participantes. 
Compara la actuación de los miembros 
de tu equipo con aquéllos que marcaron 
un hito en la historia mientras intentas 
conseguir nuevas marcas mundiales. 



Indiana Jones and 
the Fate of Atlantis 
VUELVE EL HEROE 
Y con él un 
apasionante 
videojuego para 
pasártelo en grande. 
Te revelamos cómo 
será la aventura 
gráfica más esperada 
del año. 


QKEL ^ Preview 




¿Dónde esta Carmen 
Sandiego? ¡Búscala en 
el tiempo! 
LA AVENTURA ESTA EN 
LA HISTORIA No tienes 
delante de ti una taréa 
fácil, pero sí 
entretenidísima. 

¡Búscala, no siempre 
tendrás una 
oportunidad como ésta. 


gei» Pasarela 




Elvira II PESADILLA EN 
HOLLYWOOD Adéntrate en 
el mundo alucinante de los 
Estudios Viuda Negra y 
ayuda a nuestro desconocido 
amigo a rescatar a su novia. 

Darkseed AL OTRO LADO DEL 
ESPEJO H.R. Giger y 
Cyberdreams han dado 
forma a un verdadero thriller 
del videojuego, que ahora 
puedes resolver con nuestras 
pistas. 


LINEA 

CALIENTE 

Si deseas hacer 
alguna consulta 
sobre los disquetes, 
debes telefonear al 


¡Activando 

ronosKimmer 
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OK PC LA REVISTA DE 
VIDEOJUEGOS PARA PC 

Ahora ya nos conocemos personalmente. A partir de este mo- 
mento, te invitamos a compartir el mundo de la aventura del vide- 
ojuego llamado: OK PC. 

Todos los meses nos tendrás en tu kiosco con lo último en los te- 
mas que a ti te interesan y que encontrarás en las distintas seccio- 
nes de tu revista. Por ser como tú informáticos, nos pareció más 
apropiado hacer un desarrollo lógico del tema, es decir: comen- 
zando por lo nuevo te encuentras con nuestra sección OK News, 
donde las noticias nacionales e internacionales, son el plato fuerte 
del mes. 

En OK Preview encontrarás un adelanto de los ¡uegos que en 
breve podrás disfrutar, pero que aún no están a la venta. 

Si te quieres ir de compras, pásate por nuestro OK Bazar, allí en- 
contrarás todos los periféricos, tarjetas de sonido, etc. que puedas 
necesitar para jugar más y mejor. 

OK Pasarela, nos muestra un análisis profundo de los videojue- 
gos de actualidad; ésta es la sección más extensa de la revista. 
Para mejorar tu juego, dispones de las páginas de OK Tricks & 
Tracks, en las que nuestros jugadores más brillantes te darán to- 
dos sus trucos y pistas para lograr que pases de nivel o logres la 
misma inmortalidad, pero por encima de todo para que te divier- 
tas, pues de eso se trata. 

En OK Hot Une entrevistaremos a las personalidades más impor- 
tantes y representativos del sector. Ellos nos contarán sus puntos 
de vista, logros, sueños y esperanzas en este área donde la fanta- 
sía es quien dicta las reglas. 

Para que descanses de nuestra particular enfermedad como PC- 
maniáticos, tienes el OK Ocio donde encontrarás toda las noveda- 
des en libros, vídeos, cómics, música y conciertos preferidos. 

OK Conection nos permitirá saber más de cómo potenciar a tra- 
vés de todo tipo de utilidades y periféricos nuestra máquina de 
ilusiones llamada PC. 

Y ya en la recta final nos espera OK Hits, nuestra sección más 
corta, pero también más caliente, pues en ella te contaremos se- 
gún nuestro propio criterio los mejores videojuegos del mes. Con 
ella, y esperando que este primer número haya sido de vuestro 
agrado, nos despedimos hasta la próxima revista. 

Te esperamos. 
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VISITA DE UBI SOFT. 

La compañía francesa Ubi-Soft estuvo en nuestro país, represen - 
tada por Pascóle Renault, responsable de relaciones exteriores, 
con el fin de mostrar sus nuevos productos para el mercado es- 

Pascai tuvo la deferencia de visitar nuestra redacción, acompa- 
ñada por Ignacio Osuna Sainz Responsable de Marketing de su 
distribuidor en España DRO-SOFT, para mostrarnos cuáles serán 
los pasos a seguir por Ubi Soft en cuanto a su estrategia de mer- 
cada y, cómo no, aquellos juegos por los que apuestan fuerte y 
que serán lanzados en próximas fechas. 

Hablamos largo y tendido acerca de sus más inmediatas nove- 
dades para PC : "First Samurai" y "Bat II". El primero es una 
emocionante leyenda oriental que traslada a un guerrero desde el 
Antiguo Japón hasta el futuro con un único objetivo : vengar la 
muerte de su maestro Akira a manos del malvado Demon King. 

Rápido, inteligente, ágil, demoledor, este joven luchador tendrá 

que someterse a las más arriesgadas situaciones y enfrentarse a ueyu u se. i . 

los peliqros más temibles. Pero no lo hará con las manos vacías, idioma, un punto muy importante a su favor, 
además de contar con una gran técnica de lucha, puede deslizar- Creemos que las alternativas que tan g^nWmente^no^tueron 

■ i T • i .1 /'■«li- 


je y el magnífico diseño del entorno dónde se realiza cada acción, 
convierte a este producto en algo más que atractivo. Todos aque- 
llos que gozáis de practicar los distintos tipos de artes marciales 
por los gimnasios, o que simplemente sois aficionados a este tipo 
de juegos, tendréis próximamente a vuestro alcance un progranna 
que sin duda, va a convertir vuestros cuartos de estudio en uno de 
los "tatamis" más electrizantes del momento. 

"BAT II", es una gran aventura gráfica desarrollada en un am- 
biente futurista que incorpora un buen cúmulo de variedades to- 
madas de los patrones de construcción de diferentes juegos. Su 
alta calidad en la imágenes uno de sus factores más destacables, 
reuniendo elementos RPG e incluso de simuladores ya que dentro 
del mismo juego tendremos la oportunidad de pilotar una increí- 
ble nave. 

Por otra parte el juego, a diferencia de su antecesor, que nunca 
llego a ser editado en nuestro pais, va a ser traducido a nuestro 


además de contar con una gran técnica de lucha, puede deslizar- U wnu> T~ ¡7 D1 gAcr non coft « 

se saltar, escalar, recoger objetos y armas que irán surgiendo du- presentadas por Pascóle e Ignacio , UBI-bUN y uku aun, se 

rante el juego y utilizarías contra sus enemigos. La calidad gráfica r án unos duros competidores en este cada vez mas amplio esce- 
en las imágenes, la movilidad tan cuidada y detallista del persona- na rio del videojuego. 
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Para todos aq* Rieron 

le Ploying Game ^ Qaona \ juego 
disfrutar de este ^ ac J 0 la ho- 
en Atari y Amiga. sabiduría 

ra de poner t p s ygnosis lañ- 

en esta aven í“ r 3 e ?p C como el estre- 

r °Dungeon Master ^^^nebroso 
hacia Tas ent T°" árieo5 y calabozos 
mundo de sub ® b le escapar sin 
del q“V er ls estancias, rincones 
lucha Pared* 5 . es i ^ min ' irtl0 de- 
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POWER MONGER 
(ELECTRONICS ARTS- 
DRO SOFT) 

ESTRATEGAS 
EN ACCION 

Tu reinado era bueno y justo Tu des- 
tino puede no serlo Así comienza 
la historia de este juego de Electro- 
nics Arts, distribuido por DRO SOFT 
Devastadas todas las tierras del 
remo de Miremer y echando mano 
de los pocos supervivientes que 
nos quedan, navegaremos hacia 
otras fértiles tierras con el único 
objetivo de construir otro reina- 
do, imponiéndo, si fuera necesa- 
rio la fuerza de la espada para 
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BUMPY'S ARCADE 

FANTASY 

(LORICIEL-PROEIN 

9.A*) 

PARA PONERSE A 
SALTAR DE ALEGRIA 

Loriciel vuelve a irrumpir en el mun- 
do del videojuego con la super- reno- 
vada aventura de uno de sus perso- 
najes más queridos: Bumpy. Esta 
graciosa pelotita va a comenzar a 
saltar muy pronto en todas la panta- 
llas de juego de nuestros PC's 

Un entretenido arcade, que hará 
saltar de alegría a los más acérri- 
mos seguidores de este tipo de pro- 
ductos 

Saltar es el continuo movimiento 
que hemos de realizar dentro del 
juego para poder saciar el voraz 
apetito de Bumpy Hamburguesas, 
helados, tartas, etc , colocadas 
estratégicamente sobre pequeñas 
plataformas, serán los objetivos 
que nuestro héroe de goma debe 
conseguir para finalizar correcta- 
mente todos los circuitos, que son 
muchos y difíciles en consonancia 
con la pericia adquirida Las plata- 
formas no son, por supuesto, todas 
de la misma calaña y a veces se 
abrirán o cerrarán, haciendo que 
las ilusiones de este simpático per- 
sonaje se desinflen tan rápido co- 
mo su pequeño cuerpo El resto de 



elementos que aparecen en el jue- 
go le añaden el complemento justo 
ae variedad y emoción que necesi- 
tamos para mantener nuestro inte- 
rés Experimentareis sensaciones 
de revancha una partida tras otra, 
cuando "pinchéis* en alguno de 
los dispositivos mecánicos que se 
han posicionado a tal efecto 
El estupendo color y la magnífica 
animación que presenta el juego va 
a hacer que os quedéis de piedra 
cuando comencéis a practicar cada 
uno de los niveles de este extraño 
mundo Aún así, el impulso aue po- 
déis llegar a alcanzar en caaa salto 
conseguirá que Bumpy escape de 
los peligros que le rodean sin ras- 
guño alguno y consiga llegar a to- 
do los sitios que se proponga 
Poneos el disfraz de canguro y 
prepararos para vivir la diversión 
más movida del momento Este ve- 
rano, vuestra casa se pondrá de 
"bote en bote" cuando enseñéis este 
estupendo |uego a vuestros amigos 



SIMANT (MAXIS-ERBE) 

LA INVASION DE LAS HORMIGAS 

Maxis nos prepara 
otro sorprendente 
lanzamiento previsto 
para cercanas fechas, 
que además va ser 
traducido al castella- 
no para mayor ale- 
gría de todos Si ya 
hemos disfrutado 
bastante simulando 
ser temibles pilotos de avión, perfectos conductores de 
fórmula 1 , e incluso los más arriesgados héoes del mo- 
mento, Maxis nos propone ahora ni más ni menos que 
convertirnos en vulgares insectos, mas concretamente 
en hormigas 

Suponemos que alguno de vosotros ya está mirando 
con inquietud hacia el suelo y empezando a rascarse 
frenéticamente Tranquilos, solamente se trata de un 
juego ante el que quedaréis impresionados por el ge- 
nial despliege biológico y técnico que ha sido necesa- 
rio para realizar la construcción de las diferentes situa- 
ciones que se plantean dentro de este diminuto mundo 
Su funcionamiento a base de iconos y ventanas, tan fa- 
miliar para todos hoy en día, facilitará enormemente el 
mane|o su uso por parte de los usuarios Vais a aluci- 
nar cuando descubráis todo lo que de insecto lleváis 
dentro de vosotros mismos y si estáis dispuestos a 
aprender tanto las maravillas que son capaces de rea- 
lizar estos diminutos animales, como los desaguisados 
que pueden cometer, enfrentándoos a los mismos peli- 
gros que ellas, no os queda mucho que esperar, ¡pa- 
ciencia 1 




necesario la fuerza de la espada para 
conseguir instaurar de nuevo nuestra 
corona perdida 

Un videojuego que contiene los ingre- 
dientes necesarios para "cocinar" un es- 
tupendo menú para aquellos que gusten 
utilizar su tiempo de ocio en saciar su 
hambre de estrategia Nos esperan 1 95 
mundos repletos de ejércitos, tribus inva- 
soras, ladrones, caballeros, capitanes, 
etc , todos preparados para poner a 
prueba en cualquier momento nuestra 
capacidad de respuesta ante cualquier 
acontecimiento que se produzca. Saber 
controlar sabiamente los poderes de la 
vida y la muerte, la riqueza y la pobre- 
za, mostrarán que poseemos el equili- 
brio necesario para recorrer con éxito el 
sendero de la conquista Lograr tu obje- 
tivo no es fácil, pues a la lucna constante 
por doblegar cada población, deberás 
unir tus dotes para conseguir comida, 
hombres, inventar armas nuevas e inclu- 
so comerciar con objetos 
No siempre luchar sin descanso te da- 
rá la victoria definitiva, a veces el uso 
de la diplomacia puede ser el me|or 
aliado que encuentres en tu camino, 
aunque este hecho, como buen estrate- 
ga y seguidor de este tipo de juegos, 
seguro que ya lo sabías 


CARL LEWIS CHALLENGE 
(PSYGNOSIS-DRO SOFT) 
CARL LEWIS COMPETIRA 

EN VUESTRAS CASAS 

PSYGNOSIS acabo de realizar uno dé- 
os ficha|es mas sonados de la historia 

ala e,,Sm ° en - equipa d 

. fleto m ° s Galardonado de todos los 
tiempos CarlLewis. 

Este fenomenal arcade, cuenta con to- 

I , os VO j OS a su favor para prolonqar 

aue sT° í e u duraC ' Ón de ,as oLpiaL 
1® ® celebran en Barcelona todo el 

Hn e?mom “I" 05 ^7™ Posible ™en- 
va 1 T ,eó,s estas ^neas, 

ya se encuentre a la venta en vuestro co- 
mercio favorito Esto será motivo suficien- 
te para que comencéis a preparar vues- 
tra participación, entrenando Convenien- 
temente junto al gran campeón 
Psygnosis apuesta fuerte en este iueao 

r.iXÍ n í ,n *?“ alle 9' < -“® 

en el campo de simulación de atletismo 
La sorprendente secuencia de mtroduc 
cion el hecho de que todas la pruebas es- 
en decoradas con imágenes digitalizadas 
de magnifica calidad y la incorporación 

tanto' 1 '" 0 °P aones de control como impor- 
tante innovación, pueden ser las claCes 
para que el mercacto les otorge la razón 

za rr entar ° 9esfló T única de entrela- 
zado de luego tomando a vuestro cargo 


un equipo de atletas a los que deberéis 
controlar en sus entrenamientos, valoran- 
do sus atributos atléticos de velocidad 

también 0 ' re " St6n T Y ag'Wad. Como así 
también, prepararlos de este modo para 

sobrevivir en la prueba definitiva la Gran 

F nd^que teñera lugar en el más real am 

Ln sprr Un fasc ' nan,e estadio olímpico 
La sección arcade no se nos ocurre que 
sea el lugar idoneo por donde empezCr 

no seTóCr^TC nUeStr ° esfado físico 
con un ni ,d ! a P ° r contra ' contamos 
- un plan de entrenamiento de 5 se- 

estauctora°se **' qüe P ° drem " 
d sttatos F na ' mente en tre5 formas 

distintas Frecuencia, Intensidad y Tiem- 
P n vuestras manos se encuentra el fu- 
turo de tus atletas en la alta competición 
Hasta el mas mínimo detalle está yi pre- 
parado, Cari lewis os respalda S, queras 
alcanzar las me, ores marcas, permaná 

de saída° S pUeS * OS otarios al pistoletazo 




indiana Jones 

and the Fate of Atlantis 




Cuando hace ya algunos años Lucas Arts (por aquel entonces 
simplemente Lucasfílm) lanzó al mercado «Indiana iones and The Last 
Crusade: The Graphic Adventure», algo cambió para siempre dentro 
del mundo de las aventuras gráficas. 

Y no fue sólo debido a la mundial fama cinematográfica de su 
protagonista, sino también a la revolucionaria concepción del juego, 
que más tarde fue copiada hasta la saciedad. 
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E n efecto, la irrupción en el 
mercado de «Indiana Jones 
and The Last Crusade: The 
Graphic Adventure», marcó 
un significativo hito dentro del género 
de las aventuras gráficas, al introducir 
detalles que hasta ese momento si no 
eran totalmente nuevos, por lo menos 
no habían sido utilizados conjunta- 
mente en un único juego. 

La calidad gráfica, sencillamente 
desbordante, podría ser considerada 
como uno de estos puntos a destacar, 
pero tal vez lo más importante fuera 
el cómodo sistema de manejo del jue- 
go, que además de permitir al usua- 
rio no tener que teclear ni una sola 
palabra, estaba concebido de forma 
tal que todo lo que se usaba, utiliza- 
ba, miraba, cogía o soltaba, se hacía 
a través del ratón con una sencillez 
encomiable 


Además el hecho de que en cada 
momento del juego, llegada la ocasión 
de conversar con otros personajes, se 
nos permitiese elegir entre diferentes 
combinaciones de textos, aporta un 
nuevo factor de originalidad al progra- 
ma, que obtenía la culminación dentro 
de este apartado cuando, para sorpre- 
sa de los más «puristas» de los aficio- 
nados a las aventuras gráficas, el jue- 
go nos introducía ni mas ni menos que 
en divertidas secuencias jde arcade!, e 
incluso llegada la ocasión los escena- 
rios se desplazaban con lo nunca utili- 
zado hasta entonces en una aventura 
gráfica: ¡«scroll» de pantalla 1 
Un programa así, protagonizado 
además por un personaje tan carismá- 
tico como el mayor héroe nacido al 
amparo del cine de aventuras, no po- 
día pasar inadvertido, y no lo hizo Su 
éxito y leyenda han llegado hasta 


nuestros dias, hasta el punto de que 
Lucas Arts ni siquiera ha querido espe- 
rar a que nuestro idolatrado Indiana 
Jones volviera a las pantallas cinema- 
tográficas para dar forma a una nueva 
aventura gráfica. «Indiana Jones and 
The Fate of Atlantis, el programa que 
este mes ocupa con protagonismo des- 
tacado nuestra sección OK Preview, ha 
sido concebido a partir de un guión 
que nunca llegó a ser utilizado para el 
celuloide, y que ha sido aprovechado 
para dar forma a un nuevo y fantástico 
videojuego cuyas líneas generales a 
continuación os adelantamos 

EN BUSCA 
DE LA ATLANTIDA 

El juego tiene su punto de comienzo 
con una situación no exenta de comici- 
dad. el Dr Jones, reputado 
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En nuestro periplo para ayudar a Indy y Sophia a encontrar la mítica Atlántida, 
podremos visitar una gran cantidad de localizaciones diferentes* 


arqueólogo y conocido aventurero, 
asiste a una conferencia de arqueolo- 
gía en Nueva York, en la que una pres- 
tigiosa y hermosa colega, Sophia Hap- 
goog, diserta acerca de un tema fasci- 
nante: la Atlántida Tras unos cuantos e 
inverosímiles acontecimientos, Indy 


«Indiana Jones and The Last Crusade: 
The Graphic Adventure», así como en 
posteriores producciones tan exitosas 
como las dos partes del mítico «The 
Secret of the Monkey Island». 

De nuevo a lo largo de la aventura 
asistiremos y seremos protagonistas de 


diferentes secuencias en el más puro 
estilo arcade (como algún combate a 
puñetazo limpio), e incluso se nos exi- 
girá acometer labores tan pintorescas 
como pilotar un globo o un submarino 

EN SEPTIEMBRE 
EN SUS PANTALLAS 

Será en el mes de septiembre cuando 
previsiblemente «Indiana Jones an The 
Fate of Atlantis» llegue a nuestro país, 
y os podemos adelantar que entonces 
podremos gozar de algunas de sus 
fantásticas características que os po- 
demos ya adelantar (entre ellas por 
supuesto la oportuna e inestimable 
traducción del juego al castellano por 
parte ERBE, la distribuidora de Lucas 
Arts en nuestro país) gráficos VGA 
de 256 colores de una calidad des- 
bordante, ambientación sonora insu- 
perable, argumento apasionante, y to- 
do el atractivo y carisma del héroe del 
látigo y el sombrero ¡Tres hurras por 
Indy!. 

JOSE EMILIO BARBERO. 


! 



indy tendrá esta 
vez una bella 
acompañante. 

m 

-• 

acaba por trabar conocimiento con la 
bella arqueólogo, quien finalmente se 
convierte en su compañera de viaje pa- 
ra la aventura que ambos acometerán 
juntos la búsqueda del mítico continen- 
te desaparecido, la Atlántida. 

A partir del mismo momento de la 
partida, y tal como sería de esperar, 
nuestra pareja protagonista se verá 
envuelta en un sinfín de peligrosas si- 
tuaciones, teniendo una vez más como 
pertinaces adversarios a los soldados 
del Tercer Reich. 

Para ayudarles a combatir contra los 
nazis, y por supuesto para solventar 
cuantos problemas se presenten en su 
periplo, Indy y Sophia contarán con 
nuestra inestimable ayuda, que una 
vez más les prestaremos haciendo uso 
del mismo sistema de juego que Lucas 
Arts creara para el ya mencionado 


| 




Como podéis apreciar en todas y cada una de las imágenes que acompañan este 
artículo, la calidad gráfica del juego ronda lo extraordinario, tal y como ha ocu- 
rriido hasta el momento en la mayoría de las producciones de Lucas Arts. 
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(Mobil II 


THE CARL LEWIS CHALLENGE 

TU RETO OLIMPICO 


CITIUS, ALT1US, FORTIUS 

— más rápido , más alio, más fuerte — 


Acepta el desafío de Cari Lewis y selecciona, 
dirige, entrena y controla a un equipo de atletas 
para que consigan el oro en lanzamiento 
de jabalina, 100 metros lisos, I 10 metros vallas, 
salto de altura o salto de longitud. 

¡Sigue los pasos de Cari Lewis 
y ve en busca del oro ! 


CARACTERISTICAS DEL JUEGO 

• Animación digitalizada de auténticos atieras de 
categoría mundial. 

• Acción simultánea con participación de un máximo 
de cuatro jugadores, haciéndose cargo cada uno 
de su propio equipo de atletas 

• VGA con 256 colores. 

• Repeticiones de la acción totalmente digitalizadas. 


DROSOFT /VViutm 


rdchu 280 11 Mudi id H 91 A/9 38 35 


• Sistemas de entrenamiento y opciones de control 
personalizadas, con análisis estadísticos de los 
perfiles de entrenamiento de los atletas. 

• Hasta cinco opciones de control distintas. 

• Soporta sonido Adlib. Soundblastcr, Soundmastcr 
y el altavoz interno del PC. 

• Requiere 640 Kb RAM. 


'm i s.-fy'v 





Olimpíadas^: 

Atletismo 


mm 


Preview 




y 


OK Preview*. OLIMPIADAS 9 

ATLETIS - M fl °TOPOSOFT 
, Compañía. 


Como antesala imaginaria de la más relevante competición deportiva 
de este año, las Olimpiadas de Barcelona, os hacemos partícipes de 
la buena noticia que supone la incorporación en próximas fechas de 
un nuevo videojuego, como merecido homenaje para con el 
mencionado evento : «Olimpiadas 92 (Atletismo)». De esta manera, 
TOPO SOFT coloca aún más alto, si cabe, el listón en cuanto a juegos 
de simulación deportiva se refiere, y está dispuesta sin duda, a 
derribar todos los récords establecidos, con el fenomenal lanzamiento 
de este producto. 




¡ene este juego a completar la 
saga olímpica que se inició 
con «Olimpiadas 92: Gimna- 
sia Deportiva», sin perder fide- 
lidad alguna con el espectacular diseño 
creado para esta primera entrega. Es 
decir, las imágenes reales digitalizadas, 
se entremezclan a la perfección con los 
gráficos, y los movimientos han sido es- 
tudiados al detalle y presentados con ex- 
haustivo cuidado, calidad y diseño. 

Seis diferentes pruebas atléticas se- 
rán en este caso los nuevos retos que 
deberemos superar, y un repóker de 
estrellas y equipos que supondrán las 
mejores bazas para alcanzar las me- 
tas, que en principio, no tienen un ho- 
rizonte menor que el que cada uno se 
quiera proponer a sí mismo. Salto de 
longitud, triple salto, 100 metros lisos, 


400 m. vallas, salto de altura y salto 
con pértiga, todos los desafíos posibles 
encuentran cabida en esta competi- 
ción. Esta conseguirá hacernos pasar 
los ratos de ocio intentando emular a 
las más rutilantes estrellas del firma- 
mento olímpico, e incluso superar sus 
más inalcanzables marcas. 

CADA PRUEBA 
SUPONE UN DESAFIO 
DIFERENTE. 

Las pruebas por sí mismas, serán el lu- 
gar idóneo, para sentirse definitiva- 
mente identificado con el juego y ahí es 
por tanto, dónde fabricante y distribui- 
dor han echado el "resto", presentando 
con una realidad meridiana todo el 
atractivo necesario que en este tipo de 
juegos requiere el propio jugador. 


El reto: 
la mejor 
marca 

será el espejo en el que nos deberemos 
fijar si queremos competir con garantí- 
as de éxito en pruebas de tanta indivi- 
dualidad como lo son los saltos. Con 
una magnífica exactitud que demuestra 
un perfecto estudio del complicado 
asunto de la técnica, todos los obstácu- 
los quedarán salvados por la precisión 
que deberemos poner en cada uno de 
los movimientos a realizar. Combinar 
el riesgo y la valentía en los saltos, 
perdiendo el miedo a volar dentro de 
nuestra pantalla, son todos los valiosos 
secretos que deberemos conocer. 

Igual que su homónimo de gimna- 
sia, aporta puntos de referencia váli- 
dos para optimizar en cada caso nues- 
tras actuaciones. 



Las competiciones de velocidad, 
consiguen estimular nuestros sentidos 
hasta límites insospechados. Nos en-“ 
contraremos cara a cara con el atleta 
que corre en la calle contigua como re- 
ferencia única, pero suficiente si llega 
la hora de aumentar la velocidad para 
intentar superarle, e incluso para rego- 
cigarnos cuando, traspasada la línea 
de meta, comparemos los tiempos rea- 
lizados. Explotar al máximo nuestra 
concentración, disciplina y sangre fría, 


Entrenamiento, entrenamiento y entre- 
namiento, tanto en la competición real 
como en la que te propone «Olimpia- 
das 92: Atletismo», será la base funda- 
mental para obtener todos los récords 
que desees cuando lleges a defender a 
tu país en la Olimpiada final. 

Cálzate tus zapatillas y efectúa un 
buen precalentamiento sobre el tartán, 
porque el desafío olímpico está próximo. 

FÉLIX JOSÉ FISICO VARA. 


Competición 
y records 
en tiempo 
real. 
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PC TOPSTAR - SV227 

Distribuido por : DRO SOFT 

De diseño peculiar y algo especial, su calidad en el acabado 
y dureza de materiales son el punto necesario para entrar en 
el mercado del ¡oystick con muchas probabilidades de 
éxito. El Topstar viene provisto de 2 pulsadores 
de fuego y un interruptor de auto-disparo que 
da una mayor comodidad en el manejo. Los 
seis microinterruptores blindados y la carca- 
sa transparente, protegen de forma adecua- 
da la mecánica y son un atractivo a añadir. 

PRECIO : 6.300 ptas. 


/ 


\ 





PC-SOUNDMAN 

Distribuido por : ERBE 

Este producto puede ser el primer peldaño a subir para 
todo aquel que desee introducirse con éxito en el mundo 
del PC Multimedia. Una tarjeta de sonido con importan- 
tes características de calidad, pues es capaz de sintetizar 
1 1 voces y realizar efectos especiales y salida de voz 
ADSR programable, conectares estándar, y posee ade- 
más un amplificador incorporado con control de volumen 
integrado. En resumen, una caja "mágica" que pone a 
vuestra disposición todos los elementos necesarios para 
una audición correcta, ya que incluye auriculares, alta- 
voces y el software necesario. 

PRECIO : 23.900 ptas. 


ROLLERMOIISE 

Distribuido por : PROEIN S.A. 

Si os habéis cansado de usar un ratón convencional, 
RollerMouse, os ofrece una alternativa totalmente fia- 
ble. Un dispositivo apuntador que al ser 100% com- 
patible Microsoft y Mouse system, funciona por tanto, 
con todo el software utilizado por éstos, aportando un 
control superior del cursor y una extraordinaria movi- 
lidad en la pantalla. En contra de lo que en principio 
se pueda pensar, es simple de instalar y muy fácil de 
usar. 

PRECIO: 19.900 ptas. 
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THUNDER BOARD 

Distribuido por : PROEIN S.A. 



PRECIO: 29.900 pías. 




Un complemento de sonido ideal para tu PC, que 
cuenta con un buen número de características como 
son el sintetizador musical FM de 1 1 voces, la posibili- 
dad (hasta 22 Khz) de grabación/reproducción de 
audio digitalizado, sonido en alta calidad mediante 
filtrado, entrada de micrófono, compresión/descom- 
presión de audio digitalizado, puerto de ¡oystick incor- 
porado, control de volumen. Además, soporta una ex- 
tensa librería de programas del mercado. 



GAMECARD SV-210 

Distribuido por: DRO SOFT 

La sencillez de este elemento es la mejor 
virtud de esta Tarjeta para juegos de en- 
tornos PC y Compatibles. A diferencia de 
otras, la SV-2 1 0 viene recubierta por una 
carcasa que la protege de posibles daños 
al efectuar manipulaciones en el momento 
de conectarla. Lleva incorporado un selec- 
tor de velocidad con tres posiciones : len- 
ta, media y rápida. Cuenta con posibili- 
dad de conexión para dos ¡oysticks con 
entrada estándar tipo D de 1 5 pines. 


MERLIN 

Distribuido por: ERBE 

Joystick analógico de diseño funcional, 
que proporciona un control exhaustivo 
de cualquier juego que queramos utili- 
zar, aunque sean los de simulación aérea 
los más apropiados. Respuesta extra-rápida, 
doble interruptor de disparo, conmutador de ráfaga de extrema preci- 
sión, ajuste total de ejes, fijación mediante ventosas que proporcionan un 
agarre más que fiable. Son éstas cualidades nada desecnables, a las que 
se debe añadir que el producto tiene un año de garantía. 

PRECIO: 5.200 ptas 



PRECIO : 3.500 ptas. 


PC CONNECTION SV-20 

Distribuido por: DRO SOFT 



MACH I 

Distribuido por: PROEIN S.A. 


Joystick de diseño funcional, que facilita su manejo. Incor- 
pora dos microinterruptores para el disparo, aumentados 
por la posibilidad de disparar a ráfagas por medio 
de un dispositivo añadido. Cuenta también con auto- 
centrado, controladores de ejes para centrado ma- 
nual y cuatro ventosas que facilitan una fijación fiable. 
m Válido para IBM y PC compatibles 1 00%. 




PRECIO: 3.200 ptas. 


/ 


Este modelo, de dimensiones reducidas, podréis utilizarlo sin problemas, todos aquellos que tengáis un 
reducido lugar de "trabajo". Cuenta con elementos importantes como son la buena precisión 
en el manejo, el fácil sistema de ajuste entre ejes, su gran movilidad, el doble disparador 
de cómodo acceso, que posibilita el paso para fenomenales logros en puntuación. Este 
¡oystick, pequeño pero matón, está diseñado para miles de programas y funciona con IBM 
PC y 1 00% compatibles. \ 



PRECIO: 3.995 ptas. 





CARMEN SANDIEGO? 

¡Búscala en el Tiempo! 
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AGENCIA DE DETECTIVES 
ACME 


División de Crímenes en e! Tiempo 


es de trepido^tes situdcion^ 
ás^d descubrir l&ed «riminal 


os diseñadores GenePoi 
y tdUr^n Elliott peniarc 


lo aprendiese, sirp^gg 1 además pasase po! Los ladrones se 
un buen c ater**"" 1 ^ una máquina del tiei 

"^~Todo esto ha quedado plasmado en pleando para hacei* 
la serie 'Carmen Sandiego'. Esta mujer tesoros de l os ¿fe tos 
es la cabecilla de una banda intemacio- za de Don fioifi3e\e 
nal de ladraO^W^se dedica a robar o incluso el^jEbrerfe 
los objej^wf^^mop* del mundo sin j 

^qeflTOe^edd^t/iOTos. Se ha con- Como s&mé 
segu'ido cc^turár a.la baijda, pero nun- Jhí0rti B< |feÉ 

cdQa la pr<jp|p # Gpi^nef^ El problema — JT 

ahormes in^JsoWjyor, yaSue se debe- El |ugajÍQt-tema e\ 


- 1 c on un ordenador se podría 

- rhacer algo mucho más intere- 
sante y para un tipo de público mucho 
más amplio, y hace ya algún tienwo d¡- 
l^ñcfron unos programas cuyo ob’[étivo' 
epeTet de enseñar, pero enseñatíJJjVt^ 
Itefic^ Debían ser educativos, pííro^la 
vez, dotados de una estructura similar a 
l a de u n juego para que la persona que 

senTClW4elante del ordengiftr no so- 


kecti- 

lentar 


DIRECTORIO 
Sauces HONOR 

14 i 

3 LHEOr.r TORIO 
2PO’.50MmL 
B - Un ErOn 
S SOTHHD 



3 h ; 5 

[ SB2 






Pasarela 


>final ( ‘a la propia Carmen. Para eso 
contará oprna ayuda del últin^cÜspo^ 
&vo Jjímporal: el ChronoskimwrUjj 
fcipgrato se utiliza para viajar en~ét’ 
Hampo y a lo largo de 48 localizacio- 
Ties espaciales. 

Permite explorar la escena del cri- 
men en busca de pistas y traducir las 


5 IdmBISn Uispone de urt robot qa^ 
•turas para arrestar a los sospeahd^ 


Bienvenido. Soy Dlene, le 
enoergede de persone! de 
fióme. 


Kf. Sólo hay un problema con él} se’ 
puede usar durante un tiempo limitado 
que se indica al comienzo de cada mi- 
sión. Es muy importante distribuirlo con 
habilidad ya que será el principal ene- 
migo de la misión 


Pulse cuetquler tecla 
pare seguir 


Italia 




Gracias a nuestra sofisticado equipo, 
podremos viajar a través del tiempo 
cómodamente. 


SALIR 


DATEIS 


VIA3AR 


L d sfcfr ihi m 


En cada partida visitaremos los más 
bellos lugares del mimdo. 


Para obtener la orden de captuKr 
contra los sospechosos tendremos 
que recolectar varias pistas. 


España 


■íiñíAR lemuwtT peras 




En más de una ocasión a la pantalla 
de nuestro ordenador se asomarán 
personajes muy conocidos. 


Inglaterra 


A medida que resolvamos casi 
remos ascendidos delcategoNC 


El movimiento para 
unificar Italia durant 
el siglo XIX fue 
llamado el 

Risorgimento. Er itre 
sus lideres se 
encontraban Giusepp 
Mazzini y Giuseppe 
Garibaldi. 


¡Activando 
Chr onosi-; immer 1 













VIA3AR 


INSCCION 


DATOS 


SALIR 


VIAJAR 


IMSPEOIION 


DATOS 


mera misiort^ 
el ChronosWJ 
tas para rljgg} 
pechüscr-ty-i^ 
vez coxiseetjji 


de uh Qhronoskimmer 
género del 
Rojeto roESjdo y el lu- 


Japon 


¡Detectado un secua: 
de U.I.L.L.ñ.N.O.! 




Méjico 


A medida que nu%3T«srexp€ 
aumente, conseguiremos llegar más 
y más lejos en nuestro objetivo de 
captura. No obstante, antes de po- 
der acceder a meter entre rejas a la 
mismísima Carmen Sandiego, ten- 
dremos que resolver previamente la 
nada desdeñable cifra de 80 casad!., 
lo que desde luego no esta al alccAi- 
ce de cualquier aficionadillo. 

¡t 


r- 


Supera 
las pruebas 
y conviértete 
en un 

Superdetective 


Lo primero será inscribirse en laft 
?ñSa de defectives donde* una vez^ 


se nos retira- 


aencia de del|éctives 
^s^erldo-^eí-péríódó^ de prueba, se 
Conseguirá entrar en la División de 
Crímenes en el Tiempo con el rango 
d_e Cadete Según se vaya superando 
Tifones con éxito y captu^^^^^ 
mpros de la banda se irá^a^genOv 
por los rangos de Pafrtdlef©.^: 
investigador, Inspector hasta llegar 
a Superdetective 

na^wesueltos la na 











OK Pasarela 


Juego Upciones Heme Uos»s»ieri> 


Holanda 


Consigue 
la orden 

de arresto antes de 
capturar 

al ladrón. 


__ 


SALIR 


DATOS 


INSPECCION 


VIA3AR 


Encontrar en nuestro camino a uno de los muchos y peligrosos secuaro de 
V.I.L.L.A.N.O. será toda una confirmación de qb^el destino que hablamos 
seleccionado era el más adecuado. 


obtiene una^rden de arresto. Si no, 
aparecerá una lista de los posibles 
sospechosos 

¡Atraen a ese ladr^pM 

El criminal se dirige a su guarida en 
«uno de los 48 lugares en el tiempo y el 
eSpqcio Hay dieciséis posibles sospe- 
chosoSxkl crimen. Para cumplir laífii- 1 * 
sión hay^be cumplir dos tareas antes 
de que^e'agot^el tiempo seguir ios 
pasos del del incuehte hasta su destino 
final e identificarlo, y'^nseguir uncr 
orden de^y^sto para óp>e^arle: Se 
encontrarán pistas para descubrir su ¿5 
identidad a medidq l fly^ | j^i^rAijw ,, d^ 
los testigos y se encuentranoBjetos du- 
rante la persecución 

Hay que obtener una orden de 
F* m £r\r^r.\ antes de captu- 

I rarlo. En caso co^frarWT'ef' TPímtftihw- 


t'hve se verá afectada 
El manejo es muy sen 
cilio y en seguida,¿%i£«T\ 
sigue dominaT^UCjxTT 

noskimmer. t Vi*' it 

k Dispon# d^tres bb 


,onai 


Sydney 


Chronoskirnrner 










Tai n a a a n 


Interrogando 
a los testigos 
obtendrás las pistas 

para 

identificar 
al criminal. 


TiNSPECOOmT DftTOS Ksf 

J 1 ILL 


VlftORR 


n el ordenador con una continua consulta 
a incluye, la paráda no sólo ganará en ¡n- 
mos un sinfín de nuevos conocimientos. 


apañar para realizar contra-reloj 
Jmndantes-jitequisas a lo largo de sus 
Hiñas. 

pEs importante destacar el papel di- 
dáctico de Ate juego, que sin darnos 
^ufenta nos ayuda a tomar conocimien- 
Hde una gran parte de la historia de 
a Humanidad, como así también de la 
Geografía de nfrestro planeta 

En este video|uego podría haberse 
j^Hpdízmcnjn poco más en sus grá- 
teos y sonido, para así sacar más 
aCfTÍdo,®Dbr e todo, con los tiempos 
He corjH donde, por ejemplo, los 
¡¡rimeros no aprovechan todas las po- 
¡bilidades de las tarjetas VGA Lo di- 
:ho j^mpaña en absoluto, el resultó- 
lo final que es excelente y además es- 
cp traducido al castellano, un punto 
nuy a" su favor, y que se añcpje a la 
estupenda impresión causadHjor^l 
>rograma En pocas palabrqaHipH' 
úpendo video|uego 
has horas a tope J 


i los testigos o mt 

la escena en bus 
más se ij 
í se obtendrán* 
lerá más tiempo, 
leda sobrado. 


ospechoso en 
Has, accesi- 
í Datos, pistas 
una orden de 
asiones estad 


tas recogidas sobre e 
la basHEH^MI^\ 

ble a través del botón 

necesarias para obten 
arresto. En algunas . 
pistas no serán suficie 


imen 


senai ae 


El libro incluido, que podría parecer 
un mero adorno de gran ccdjdjad, es' 
una hey^pjjétíta impresanOTDie para 
avanzaren nuestra misión Además, 
aporta un nuevo elemento de distrae- 


capturar a esos peligroso^lllanow^ 

Si s apare- 
«eerán^rafíco^efe los compinches de 
Carmen y tendremos testigos e infor- 
madores a los que preguntar; si no 
aparece nadie es que se ha errado con 
Jaspesquisa^ 

> Paila consealiir localizar dios villa- 


|rai*fe conseguir local izar dios villa- ^ 
no¿ hcJp^qiJF descifrar las pintas que 
"ftfrece el programa y consultar el libro 
(cuya calidad, por cierto, es digna de 
tpdo elogio) donde aparecen datqs 
Jjjw€nj[es para resolver cualquie^eñW'' 
nque también puede inte*esq£^ 
Jmpla© de otros libros de refere?taa~~-~ 
El manual, claro y conciso, será una 
gran ayuda en los 


JUGABILIDAD 


Sonidos 


primeros a 
il sistema de j Jk 


Movimientos 


completa ha 
detectado extraños 
sucesos. Se supone 
que alguien 
sospechoso está en 
este lugar. 


+ Continuar 


hronoskirnrner 


Gráficos 


Originalidad 









OK Pasarela 
PACIFIC ISLANDS 

Campañía-, EMPWE 
. Distribuidor PROE 
¡> Tarjetas Gráficas 
. Tarjetas de sonido / 
pe Sound 


Pasarela 









Empire logró sorprender hace no muchos meses a los aficionados al mundo 
de la simulación y la estrategia con un título que aunaba realismo, complejidad 
y originalidad. Se trataba de «Team Yankee», cuya segunda parte, 

«Pacific Islands», que ahora desembarca en nuestro país, es objeto de nuestro 

profundo análisis. 
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C omo yo hemos dicho, «Pa- 
cific Islands» es la conti- 
nuación del sensacional 
«Team Yankee» Este pro- 
grama, basado en el "best-seller* del 
mismo nombre, situaba al jugador al 
mando de dieciséis tanques, divididos 
en cuatro pelotones y con control si- 
multáneo sobre todos ellos. Como es 
de suponer, el hacerse cargo de todos 
estos vehículos podía crear bastantes 
problemas de control, pero los progra- 
madores de O.D.E consiguieron dise- 
ñar un sistema de manejo tan sencillo 
como eficaz. 

Todo lo que sepáis sobre «Team 
Yankee» es directamente aplicable a 
este nuevo programa de Empire, ya 
que las diferencias entre ambos, en los 
aspectos básicos son mínimas, y todo 
aquél que haya jugado al primero no 
tendrá ninguna dificultad en manejar 


este último (hasta que lleguen las bata- 
llas avanzadas, claro). 

BÍ«nv«nldos a bordo 

Nuestra misión en el juego consiste en 
reconquistar todas las áreas de batalla 
de cada una de las cinco islas de un 
archipiélago del Pacífico. Las islas de- 
ben atacarse en una secuencia deter- 
minada, aunque tenemos libertad a la 
hora de decidir el orden en que recu- 
perarás cada zona de la isla, ésta es 
una de las principales diferencias con 
«Team Yankee», ya que en éste el or- 
den de las batallas era secuencial, sin 
ninguna posibilidad de modificación. 
Los escenarios son mucho más comple- 
jos con nuevos tipos de edificios e ins- 
talaciones, y las misiones son bastante 
más variadas. Afortunadamente, no 
tendremos que repetir escenarios en los 
niveles de mayor dificultad, y también 


tendremos la posibilidad de planificar, 
antes del ataque, una cobertura de ar- 
tillería a una hora determinada, así co- 
mo colocar campos de minas. 

Al principio Dodemos seleccionar un 
equipo predefinido o bien crearlo a 
nuestra medida, cosa recomendable ya 
que cada vehículo utiliza su propia 
munición y tiene sus especificaciones 
de velocidad, resistencia y ataque. Se 
pueden elegir cuatro tipos de blinda- 
dos. los tanques Abrams y Bradley y 
los lanzacohetes M1 1 3 y VTM. Las uni- 
dades mixtas son las más efectivas, ya 
que su variedad en armamento permite 
eliminar cualquier tipo de objetivo. 

La otra novedad que presenta el ¡ue- 
ao está referida en lo concerniente a la 
financiación y organización de las 
fuerzas. En «Pacific Islands» dispon- 
dremos de unos recursos monetarios li- 
mitados con los que deberemos mante- 



! Pantalla de selección 
de batallas 

Usa el puntero para 
mover tu posición 
sobre los puntos 
azules 'pulsando en un 
cuadro adyancente') 
hasta que llegues a 
una batalla 

Donde has tenido enito 
habrá marcas amarillas, 
y puedes pasar por 
ellas libremente 

■S^Unidad i 


ucesor 


Para completar el juego 
tendremos que acometer 
la ardua tarea de recon- 
quistar las áreas de bata- 
lla de cinco islas de un ar- 
chipiélago del Pacífico. 




mnn 


El programa nos 
permite seleccionar 
nuestro propio equi- 
po, además de po- 
der elegir entre cua- 
tro tipos de tanques. 


23 






\l let=Bi=H=l=! 


Unidad A 


Unidad 


□Lfí 


>J ||t3 IHiniElilBt 1 ! i .fcXilgÜ l 


Unidad 2 


GK 


asare!® “ 






ner nuestro equipo en el mejor estado 
operocional, posible hasta que recon- 
quistemos el archipiélago en su totali- 
dad o hasta que acaben con nosotros. 

También, podremos comprar vehícu- 
los, municiones o reparar los daños su- 
fridos en combate 

Equipando 
nuestro pelotón 

Hay versiones inferiores de cada veh 
culo que están disponibles a un precio 
más bajo. Son útiles si se atraviesan 
dificultades financieras y no se dispone 
del suficiente dinero para comprar 
equipos nuevos aunque los usados no 
funcionarán tan bien como sus equiva- 
lentes nuevos en cada batalla. 

Podemos comprar cuatro tipos distin- 
tos de munición: ATAE, SABOT, TOC y 
HUMO, aparte de una ametralladora 
con munición ¡limitada común para to- 
dos los vehículos. El armamento más 
eficaz es el misil TOC, antitanque de 
largo alcance, aunque hay que tener 
en cuenta que sólo podemos 
dispararlos cuando el vehículo está pa- 
rado. La recarga de armas se toma su 
tiempo y habrá que esperar un rato 
para poder disparar de nuevo. Estos 
tiempos son auténticos y se ajustan a lo 
que se tardaría en cargar ese tipo de 
arma en la realidad. Todo esto funcio- 
na en modo multitarea, es decir, que 
podemos dar órdenes a un pelotón 
mientras se recargan las armas de 
otro. 

Ganaremos dinero al destruir vehí- 
culos o instalaciones enemigas y lo 
perderemos cuando nos alcancen o 
cuando ataquemos instalaciones 
neutrales. 

Aunque ésto añade una nueva di- 
mensión al programa, se podría haber 
usado otro sistema más realista. Es im- 
probable que el mando de un escua- 
drón de tanques tenga que preocu- 


El modo cuadrante nos permite controlar todos los pelotones a la vez, que- 
dando la pantalla dividida en cuatro zonas independientes entre si. 


parse del aspecto económico de una 
campaña y deba adquirir en un "mer- 
cado" los recambios y el abastecimien- 
to de sus tropas. 

«TEAM YANKEE» frente 
a «PACIFIC ISLAN DS» 

En comparación con «Team Yankee», 
se ha mejorado el sistema en 3D, una 
de las peculiaridades de este juego, ya 
que a diferencia de los simuladores tí- 
picos, emplea un sistema que incorpo- 
ra gráficos de mapas de bits a un pai- 
saje generado con polígonos, aunando 
las ventajas de ambos sistemas. Los 


«Pacific 

Islands» es una 

estupenda 

combinación de acción , 
estrategia y simula- 
ción. 


gráficos son buenos y poseen un gran 
detalle, aunque no llegan al nivel del 
impresionante «Tank Platoon». A dife- 
rencia de este, no es necesario un pro- 
cesador muy rápido para sacar todo el 
partido al programa. 

Hay dos modos de control: el cua- 
drante, con el que podemos controlar 
todos los pelotones a la vez, o el de 
pantalla completa, en el que ésta se 
centra en un solo pelotón. Se puede 
mostrar un mapa de la zona circundan- 
te vista desde arriba, desde donde con- 
trolamos el movimiento de las tropas; 
una vista en 3D simulada del campo de 
batalla, donde tiene lugar el combate, 
o una pantalla de estado que muestra 
el nivel de daños de los vehículos, la 
munición que queda por utilizar y la 
condición física de sus ocupantes. 


Técnicas die combate 

Para mover a los vehículos se fija en la 
pantalla del mapa un punto de destino 
y la velocidad, que se muestra en todo 
momento en un indicador de la parte 
inferior; además se informa del tiempo 
previsto de llegada. Sólo se permite un 
destino para un pelotón en un momen- 
to dado, aunque podemos cambiarlo 
en cualquier momento. Por cierto, que 


ciones a lo largo de la partida, será mantener nuestras arcas bien 
repletas, para poder comprar vehículos y municiones. 
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sería interesante contar con la posibili- 
dad de fijar varios puntos dentro de un 
itinerario para fijar rutas más comple- 
jas, sin tener que preocuparse cada 
cierto tiempo del pelotón. 

La velocidad máxima depende del ti- 
po de terreno por el que se circule: la 
carretera, lógicamente, es el terreno 
más rápido, seguido por el campo, el 
bosque y los ríos. La utilización de la 
selva como camuflaje es la clave de la 
victoria. Aunque la velocidad disminu- 
ye mucho al atravesar una zona de ve- 
getación, estas zonas frondosas nos 
permitirán acercarnos al enemigo sin 
ser detectados, y podremos atacarlo 
por sorpresa. El único problema es que 
el enemigo puede hacer exactamente 
lo mismo. Como dato anecdótico, os 
podemos decir que en una de las pri- 
meras batallas, una de nuestras unida- 
des quedó destruida en un abrir y ce- 
rrar de ojos. 

Durante el combate es recomendable 
usar los dos sistemas de visión que in- 
corporan los vehículos: infrarrojos y bi- 
noculares. Si los utilizamos a la vez 
podremos detectar tanques en la oscu- 
ridad o a grandes distancias sin con- 
fundirlos con la espesa vegetación. La 
posición de las unidades enemigas lo- 
calizadas está marcada en el mapa 
con una bandera que representa cada 
unidad, aunque estas banderas sólo 
aparecen cuando están a la vista del 
jugador o se haya recibido informa- 
ción de inteligencia. Sin embargo, el 
que no haya banderas enemigas no 
significa que no haya unidades cerca 
(podemos tenerlas detrás, ocultas en 
una selva). 


El programa nos ofrece 

control 

simultáneo sobre dieci- 
séis tanques , divididos 

en 

cuatro pelotones. 



La velocidad máxima de nuestros 
tanques dependerá siempre del tipo 
de terreno por el que circulen: ca- 
rretera, campo, bosque o rio. 

Nuestra opinión 

El sistema de control de «Pacific Is- 
lands» es idéntico al de «Team Yankee» 
y, considerando toda lo información 
que hay que manejar, es realmente sen- 
cillo, con menús dirigidos por ¡conos, 
sin diálogos que compliquen las cosas. 

Tras consultar el excelente manual y 
jugar en el escenario de entrenamiento 
podréis empezar la primera misión. Es 
importante familiarizarse con este es- 
cenario en el que las dificultades apa- 
recen de forma gradual, aunque en 


cualquier caso el programa nos guía 
para que vayamos aprendiendo a utili; 
zar los controles y las tácticas básicas. 
El nivel de dificultad es muy alto y sólo 
los más expertos conseguirán terminar 
las campañas sin grandes daños. 

Tal vez la única critica que se le pue- 
da realizar al juego es precisamente la 
excesiva similitud con su predecesor. 
Está bien que los programadores reuti- 
licen una fórmula que funcionaba y 
funciona bien, pero al cargar este pro- 
grama puedes tener la curiosa sensa- 
ción de que estás jugando con el pri- 
mero. Tal vez hubiera sido mejor que 
hubieran publicado este «Pacific Is- 
lands» bajo la forma de un disco de 
expansión que, usando el mismo jue- 
go, incorporase alguna novedad o me- 
jora, como se ha hecho con el «Kick 
Off» o los simuladores de Lucasfilm. 

Dejando esta cuestión a un lado, 
«Pacific Islands» es un gran programa, 
donde tenemos la mezcla justa entre 
acción y estrategia. El juego exige un 
aran dominio tanto a la hora de plani- 
ficar la táctica a seguir en una batalla, 
como cuando llega el momento de pa- 
sar a la acción. 

También es destacable el hecho de 
que el programa permite elegir el 
idioma (está traducido al español), y 
el manual es de muy buena calidad. 
Si terminaste «Team Yankee» y bus- 
cas más acción, «Pacific Islands» es tu 
objetivo. 

Si no lo conociste, es el momento de 
disfrutar de más batallas, más varie- 
dad, mejores gráficos y un sistema de 
control absolutamente intuitivo que en- 
gancha al jugador más reacio. 
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GIMNASIA DEPORTIVA 

Compañía TOPO SOFT 

Distribuidor ERBE 

Tarjeta gráfica VGA 

Tarjeta de sonido: SOUNDBLASTER 
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dos hasta el 
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má$ tarde lanzarnos 4 a la pista de gicamente, es la que nos posibilita tomar 

‘competición con* ciertas garantías de parte en una olimpiada á pequeña* es- 

no.ha.cer el ridículo más absoluto cala; en solitario o contra los rivales es-. 

En duantp a fe segunda, que hemos : pecifícadós (de.no ser asi el ordenador 

pasado mom en tan ¿ándente -por dto’, no. . establecerá las .marcas, de nuestros con- 
tiene otra ujilidád que permitir a cada tríanos), y a través de ocho eventos que 


uno de los jugadores que toman parte 
en el programó elegir la nación cuyos 
colores yán a defender una vez 
que comiencen , a competir 
La cuarta y última, lq- 


a continuación enumeramos saltp de 
potro femenino, salto des (¿otro ’m'aSculi- 
.no, paralelas asimétricas, bárra de equi- 
librios, bárra fija masculina, anjjl 
ralelas y ejercicio de suelo. 


£(, realismo dél juego es insuperable, * 

hecho hincapié en ello, es qije el pro- 
sita 


«f f« 


Martin 


grama resulta por lo menos notable- 
mente diferente a todo lp visto con \an: 
íue‘ es ya algo bastante 
BÉW^emitir un juicio fi- 
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Por otra parte el^ra5^^^nc«luye la. 
hqda desdeñable cifró dea^T^ 
diferentes, sumamente bjen i 
a nivel técnico, factor* qué tambre 

• á aportar ja seguridad de que dur 
■üná respetable cantidad *dé tiernp^^ 
desarrollo del juego pos ‘resultará’ varrcl 

v do’y entretenido ^ 

. La animación, de los- personajes es ^ 

‘ : perfecta y altamente realista, lo. que ' 
sumado a la buena calidad gráfica y. 
ál perfecto, aprovechamiento de tos 
2 5(6 colores de/la‘VGA, confieren á 

• «Olimpiadas 92>> urí .aspecto franca- a 
mente, vistoso Por otra porte, todos ] 
aquellos que poséan. úna tarjeta de so-^ 
nido Souñdblaster podrán disfrutar de. 
la brillante. melodía del* juego, com-J 

• puesta pó'r Big .Toxic, uno de los cómi 
ponentes del grupo* musical. Eangorifi* 
que comanda’ lá popular Olvido Gfi 
<<^láslca». \ 
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J<*¿é Emilio Barbero. 

m 


°XK 




■ v . Sinos é^iWq'm^ 


Gráficos 


Sonidos 


Movimientos 


85% 


70% 


. - „ rtsnXjr* 

v . •. ..¿‘XJ'iv . ■. ■ • - ,í Vv.A- ..i-* . . . > 'v. ■ 










Pasarela 




-n 5 \ U^ R ' L5 

felsss» 1 

. Ue »* 50 "" 1 yfí» 


Isfiar. 


Legend of thefortress 


VIAJE A 


UN MUNDO 


LUCI N ANTE 


Azalhgorm, nos relata... «Una vez, esta tie- 
rra se llamaba Arbórea. Morgoth, el Señor 
del Mal y del Caos decidió apropiarse de 
ella y para ésto se valió de sus oscuros po- 
deres. Fue entonces cuando Jare!, el Príncipe 
de los Elfos, inició su lucha contra el terrible 
Morgoth, en tanto buscaba los cristales má- 
gicos de Harmony. 

La victoria le fue concedida y la tierra se 
llamó Kendoria y vivió en paz bajo el ao- 
bierno de Jarel. Hasta que un nefasto día, 
en una cacería, nuestro príncipe murió en 
un accidente La anarquía se extendió rápi- 
damente por toda la tierra, gentes de todas 
las razas se reunieron, no para festejar co- 
mo hasta entonces, sino para matarse. Y de 
entre ellos surgió el más duro y despiadado, 
Krogh éñ se eleigió en ¡efe y se hizo cada 
vez más rico y poderoso y construyó un tem- 
plo en las fronteras del reino. Y lo llamó . 
«Ishar*, que en idioma 'elfo significa 

«desconocido» Al 

tiempo del diabólico Krogh 
viaje a Isfiar.» 


vivimos el 
y de su 


1 


C omo bien sabéis, en la mayoría de los 
RPG's se nos permite sumergirnos en 
los más misteriosas aventuras para ha- 
cer frente a todo tipo de peligros e inespera- 
das situaciones. En «Ishar» nuestra misión 
consiste en infiltrarnos en la Fortaleza 
Maldita y liquidar a un tal Krogh, el cual 
amenaza la paz de Kendoria. Para ello co- 
menzamos con Aramir, un guerrero tirando 
a flojucho que maneja bien la espada Más 
de uno pensará que es algo imposible que 
en un RPG que se precie tan solo haya un 
solitario y modesto personaje. Pues no es así 
Hay cerca de quinientos. Lo curioso es que 
hay gente y gentuza esperando para ser re- 
clutados Los traidores se caracterizan por 
desaparecer por las noches y los buenos 
por no hacerlo. Pero, antes de proseguir, es- 
cuchemos a alquien que tiene mucho por 
contar, auqnue prefiera callar. 


IrBMmDM 

Se trata de una antiquísima historia, 
que un personaje, casi tan viejo 
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JUGANDO EN DEMOCRACIA 

P s sh n a de tratamiento con los personajes 
es bastante curioso Podemos alistarlos, des- 
pedirlos, curarlos, darles cosas, quitárselas 
e luso a asmarlos a sangre fría si se po- 
nen pes ¡ditos, ► ara las dos primeras opcio- 
nes hay que llegar a un consenso Cada 
uno de los miembros del grupo emite su vo- 
to v si la mayoría apoya la propuesta la 
acc; n se lleva a cabo, si por el contrario 
Ion votos afirmativos son minoría, todos los 
personajes dirán que no a la entrada o sali- 
da do miembros en el grupo Una de las co- 
sas que más llaman la atención es el hecho 
de que se puedan asesinar a los personajes 
en el grupo propio Para ello vamos al me- 
nú apropiado, seleccionamos la opción co- 
rrespondiente y el personaje escogido mori- 
rá ¡Ojo! que si asesinamos a alguien que 
aiga a en en el grupo los demás miembros 
| pueden hacer lo propio con nosotros y así 
suces v imente hasta llegar a una auténtica 
I carnicería de personajes 


APRENDICES DE BRUJO 

La magia en este juego es muy variada. 
Hay conjuros de clérigo, de hechicero y po- 
ciones para hacer de todo. Para aprender 
conjuros hay que pagar 3000 monedas de 
oro por nivel de conjuro y en cuanto a las 
pociones hay que tener un frasco mágico 
nte (o algo así), aunque sólo existe 
en su realización hay que gastarse 
I en ingredientes y lanzarse a ha- 
puede seguir el manual o experi- 
m- 
ento es variado, pero tampoco 
al completo a nuestra disposi- 
imos con una espada corta y 
intenciones. 

pasos seguro que 


tar la linde de los ríos, donde suele haber 
dinero. Los enemigos inmóviles son MUCHO 
más peligrosos que los que pululan por a! 
En Rhudgast hay un pequeño templete sub 
terráneo, entra allí, 
los enemigos son 
fáciles de eliminar 
y dejan bastante 
dinero. Procura te- 
ner los objetos más 
importantes con 
Aramir, porque los 
traidores se van 
por la noche con 
todo lo que tienen 
(¿y cómo distinguir 
un traidor de quien 
no lo es?). 

TODO UN 
RPG DE 
PURA CEPA’ 

Lo más duro del jue- 
go es sin lugar a du- 
das el sistema de 
grabación de parti- 
os. 

3y que pagar pa- 

a&dféi 
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nante. Marav 


nórdTPécTéSIbr de 

unas 30.000 monedas de oro. 

Al principio es recomendable visi- 


A diferencia de la 
inmenso mayoría 
de los RPG's. en 
"tshor" existen más 
de 500 personajes 
diferentes, que 
podremos ir agre- 
gando a nuestro 
grupo inicial a me- 
dida que avance- 
mos en nuestro 
misión ♦ 


mantener 
la paz en 






Especialmente 
bueno, claro está, 
con una tarjeta de 
sonido. Tiene todos 
los ingredientes de 
una gran produc- 
ción, desde los pri- 
meros intantes. 
Desde estas pági- 

Tendremos 

que 

eliminar 
a Krogh 





95 % 


90 % 


90 % 


OK 
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Los 

personajes 
votarán 
democráti- 
camente 
la admisión 
en el grupo. 


i en campo 

i gráficos tridimensionales está 
un alto mvai de calidad al programa 


ñas le enviamos a su creador,. Fabrice 
Hautecloque, nuestras más sinceras felicita 
ciones. 

En lo referente al altavoz interno, ei único 
problema es que se oye todo muy ba¡o Para 
distinguir las notas hay que pegar la oreja a 
la unidad de disco, porque sino no se oye na- 
da. Los ruiditos de fondo están bien, dan am- 
biente al juego y no provocan el terror que 
nos dan otros programas al ser (ugados des- 
pués de la media noche Donde menos acer 
tado se nos muestra el tratamiento sonoro es 
durante los combates. 

Una de las cosas que 
ha hecho mejor Silmarils 
es el desarrollo a campo 
abierto, algo que parecía 
difícil ha sido conseguido 
El juego también se desa 
rrolla en laberintos, pero 
sólo es una pequeñísima 
parte de éste 
Resumiendo Silmarils 
ha hecho un juegazo muy 
adictivo con unos gráficos 
y un sonido muy logra 
dos. Para llevarlo a buen 
término se necesitarán 
muchas noches sin dormir 
delante de la pantalla 
(¿qué clase de RPG sería 
si no?), lo cual habla muy 
bien de la altísima ¡ugabi- 
lidad y poder de adicción 
de «Ishar» 

Martin Echenique. 


magia de 
es 

muy variada 


ecesltaremos 
dinero en 
abundancia 
para fabricar 
conjuros 


ofK 


Jugabilidad. 
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DESAFIO 



LA NIEVE 


Estás a 1 .400 metros de altitud, situado en el cajón de 
salida, miras hacia abajo y no ves nada. Sin embargo, 
sabes que el público está esperándote. De pronto, 
escuchas una voz que te indica : 

3,...2,..., 1 ..., ¡adelante!. Olvidados todos tus temores, 
te lanzas hacía la pista, y empiezas a sortear las 
banderas que encuentras en tu camino. Ya estás 
metido de lleno en una competición para reyes del 
deporte blanco, en la que participarán sólo los 
mejores. Pon la máxima atención en tú estilo, y no 
descuides tu preparación en cualquiera de las seis 
disciplinas en las que puedes competir, porque las 
medallas solamente las alcanzarán los 
vencedores. 


El menú del 
programo 
nos ofrece 
odo tipo de 
opciones de 
juego . 



prpcticeone 








í 


* » 

i en alguna momento de vues- 
tras vidas, soñastéis llegar a ser 

unos ases del esquí olímpico, 

esta es la mejor oportunidad paraje- V 
mostrar a que nivel se encuentran 
vuestras posibilidades para esta com- 
petición que se desarrola en Albertvi- 
lle (Francia). Microids pone a vuestro 
alcance emular ias hazañas de los 
mejores esquiadores del mundo^^s 4 
presenta unas completas olimpiadas 
blancas que se componen de seis du-^ 
ras pruebas : SLALOM GIGANTE, 
SLALOM ESPECIAL, SALTO DE ES- 
QUI, BOBSLEIGH, DESCENSO Y 
HOT DOG. Nosotros estuvimos de co- 
rresponsales especiales allí y pode- 
mos contaros algo en relación con el 
desarrollo de las competiciones que 
vais a encontrar, y algún que otro pe- 
queño detalle que quizá os ayude a 
mejorar vuestras puntuaciones. 

ENTRENAR ES LA BASE 
DEL EXITO 

El juego permite hasta un máximo de 
cuatro jugadores, este hecho os brin- 
da la oportunidad de jugar en equipo 
o disputar cada prueba entre vosotros 
mismos. Por supuesto, dependiendo 
de vuestro estilo esquiando, podréis 
manejaros bien con teclado o con 
uno o dos ¡oysticks. 

Pero no os engañéis porque nadie 
os va a regalar nada, convirtiendo la 
preparación de cada evento en un 
punto muy importante. Así que coger 
todo vuestro equipo y entrenaros a 
fondo y cuanto queráis en las mismas 
pistas donde se desarrollarán las 
pruebas, incidiendo sobre todo en 
aquellas disciplinas en las que os en- 
contréis más flojos. 

Y llegó el momento de competir, 
cuando todo el esfuerzo, todas las 
horas de entrenamiento, todos los sa- 
crificios realizados, no tendrán valor 


A* 





El programa nos ofrece un total de seis 
modalidades diferentes, algunas tan 
excitantes y complejas como los saltos 
de esquí o el bobsleigh. 


que controléis ^ ve™ ¡dad con 
avanzáis por la pista, ya que endffi 
de una ocasión, ella se?á la culpabie 
de que perdáis el equilibrio y que os 
deis algún morrón contra las rocas y 
árboles de los que inundan éstos pa- 
rajes. Os recomendamos, si observáis 
que el indicador de velocidad sube 
hasta un nivel preocupante, que em- 
pujéis el mando del joystick hacia 
atrás, o pulséis las teclas inferiores 
del teclado numérico, consiguiendo 
de este modo regular la velocidad y 
controlar mejor nuestro cuerpo en la 
bajada. Ponemos en vuestro conoci- 
miento, por considerarlo primordial, 
que si caéis, aunque fuese en el últi- 
mo metro, el jurado será implacable 
con vosotros y os otorgará una pun- 
tuación de cero. 

Quedaréis prácticamente elimina- 
dos, pues todas las pruebas se dispu- 
tan al mejor de dos mangas, como en 
la competición real. A veces será me- 
jor dejar pasar alguna bandera y per- 
der algún punto de penalización, que 
arriesgarse en un viraje complicado y 
caer. 

La prueba de salto, requerirá un 


si no conseguís una medalla. Ahí, 
frente a vosotros está la pista, com- 
pletamente blanca, silenciosamente 
fría, esperando ganaros el combate 
inapelablemente 


CONSEJOS CONTRA 
LOS EXCESOS 

Nosotros tenemos algo más de com- 
pasión que los jueces y ponemos en 
vuestras manos algunos consejos que 
pueden seros útiles para no volver a 
casa tristes y con las manos vacías. 

Cuando os encontréis en pruebas 
de descenso, será muy importante 


máximo de atención por vuestra 
parte y una preparación a tope, pues 
cuando estéis volando por el aire, el 
más mínimo fallo en el control del 
cuerpo dará al traste con vuestras ilu- 
siones y tendréis una aparatosa caída 
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jencral un nivel de calidad muy eleve 
a destacar sobre el programa son lo¡ 
Jad de adicción. 


que nuevamente puede impediros el 
acceso al podium de los elegidos. 
Moveros con cuidado de izquierda a 
derecha para compensar a vuestro 
esquiador y de arriba hacia abajo 
para cuidar la posición de los esquís, 
pues será lo más importante a la hora 
del aterrizaje. Colocar los esquíes en 
posición de "tijeras", requerirá una 
experiencia mayor por vuestra parte, 
de modo que no lo intentéis si no te- 
néis la seguridad de hacerlo bien. 
Debéis centrar vuestro interés en pun- 
tuar siempre si queréis hacer frente a 
los enemigos más fuertes. 

El Bobsleigh, es una prueba de apa- 
riencia fácil, pero pronto os daréis 
cuenta de que si no andáis con los 
ojos bien abiertos podéis ir a dar con 
todos vuestros huesos y los de los de- 
más componentes del equipo contra el 
hielo. Subir al trineo en cuanto creáis 


do como no habéis imaginado nunca, 
tendréis que combinar la habilidad 
para sortear los baches con unas go-0 < 
tas de imaginación, ejecutando dife- 
rentes y artísticas piruetas en cada 
salto, que a buen seguro serán bien# 
acogidas por los jueces y dotadas de 
un buen número de puntos. Guiar en 
la dirección correcta a vuestro esquia- 
dor y mantenerlo estable en el aire 
son los objetivos principales. El Heli- 
cóptero, el cosaco, el pato, la vuelta 
y el salto hacia atrás, serán los impre- 
sionantes movimientos que pueden 
marcar las diferencias de vuestro esti- 
lo con el del participante que os 
acompañará y que harán brillar por 
sí sola esta excitante prueba. 

En suma, un cúmulo de actividades 
que conseguirán que quedéis impre- 
sionados por el ambiente, la tensión y 


especialistas en caaaWisciplina y por- 
qué no, en todas. 

Gráficos de calidad, movimientos 
muy estudiados y similares a los rea 
les, dificultad creciente a medida que 
nos vayamos superando, son las ar- 
mas con las que cuenta este juego de 
invierno, que sin duda nos mantendrá 
la silla caliente durante el resto de las 
estaciones del año. Aunque la mono- 
tonía del sonido sea un pero de rele- 


que ya habéis conseguido el empuje 
necesario para adquirir una buena ve- 
locidad. Observad con atención las 


la dificultad que se siente en unos ver- 
daderos juegos olímpicos. Ajustar 
bien todo vuestro equipo, calzaros los 


vancia que reseñar, en su conjunto es 
un producto de calidad. 


curvas e intentar compensarlas con 
movimientos, ni demasiado lentos, ni 
demasiado bruscos, a derecha o iz- 
quierda según sea el trazado de las 
mismas. Al igual que en los descen- 
sos, reducir la velocidad a tiempo, se- 
rá un perfecto argumento para salvar 
las más peligrosas. Sobre todo tened 
cuidado porque el recorrido es largo 
y no permite dudas en la ejecución de 
cada movimiento. 

El Hot-Dog, una disciplina aún en 
expansión, que vosotros podréis me- 
jorar, con un poco de esfuerzo, supe- 
rando así a los demás participantes. 
No será sencillo, pues sobre un traza- 


esquies, echad una miradita hacia 
abajo y prepararos a disfrutar de un 
trepidante juego deportivo, sin olvi- 
dar que lo importante no es ganar, si- 
no. ..jugar. 

UN "DEPORTIVO" CON 
MUCHOS EXTRAS DE SERIE 

Nosotros creemos que el objetivo que 
se busca cuando se elige un juego de 
carácter deportivo, es aunar inteligen- 
cia, reflejos, habilidad, destreza y 
afán de superación. "Supersk¡2" lo 
consigue porque está dotado de varie- 
dad de pruebas, dándonos además la 
opción para intentar ser los mejores 


Saúl Braceras. 












PATTOl 

SIMKES 
BACKH 


BATTLE 

OF THE 

BULGE 


ESTA VERSION 
CONTIENE DISCOS 
DE ALTA DENSIDAD 


Broderbund 



Broderbund insiste en continuar con su atractiva oferta 
dentro del género de los juegos de estrategia, y nos 
propone ahora ni más ni menos que convertirnos en el 
general al mando de los tanques que cambiarían el 
curso de la guerra... 




Patton 
Strikes Back 
The Battle 
of the Bulge 

A finales de 1 944, las tropas 
del general Patton lanza- 
ron una enorme ofensiva 
contra las últimas posicio- 
nes alemanas en la Euro- 
pa ocupada. Las zonas fronterizas de 
Bélgica, Luxemburgo, Francia y Ale- 
mania fueron testigos de una de las 
mayores confrontaciones de todos los 
tiempos (hasta entonces, claro). Ahora, 
Broderbund te ofrece la posibilidad de 
tomar el papel del famoso general y 
dirigir las fuerzas aliadas hacia el inte- 
rior de Alemania. 


ESTRATEGIA A TOPE 

«Patton Strikes Back» es un juego béli- 
co de estrategia de alto nivel, aunque 
desde luego no es uno más de los mu- 
chos programas de este género que 
egan a nuestro país. De hecho a 
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Los programadores de este juego han desarrollado una única pantalla que 
representa íntegramente el campo donde tienen lugar los combates. 


nuestro entender, existía un vacío im- 
portante en el terreno de los juegos de 
estrategia "puros", sin acción, sin grá- 
ficos maravillosos y, en general, sin 
distracciones. El «Battle Isle» fue por 
ejemplo un buen intento, pero estaba 
basado en unas reglas algo extrañas, 


y era difícil hacerse con el juego. «Pat- 
ton Strikes Back» es muchísimo más 
sencillo sin duda alguna. 

Sabemos que muchos de nuestros 
lectores pensarán que un juego de es- 
trategia es, por definición, aburrido y 
poco adictivo, como una partida de 


ajedrez. Pues bien, el nuevo programa 
de Broderbund no es ni aburrido ni po- 
co adictivo, sino exactamente lo con- 
trario. Sus programadores han conse- 
guido que el juego, desarrollado ínte- 
gramente en una pantalla que repre- 
senta el campo de batalla, resulte de lo 
más emocionante, aún sin ver los tan- 


Conviértete 
en Patton 
y guía tus 
fuerzas hacia 
el frente. 


ques, las explosiones y los escenarios 
tridimensionales. 

Las claves para conseguir que «Patton 
Strikes Back» resulte divertido son el sis- 
tema de control y la estructura del jue- 
go. Normalmente, en un juego de estra- 
tegia, para hacer un movimiento hay 
que conseguir gran cantidad de infor- 
mación sobre cada bando. La mayor 



El aeropuerto esta 
jcerra do; tendrás que 
¡seguir sin soporte 
laereo. Ha llegado 
juna división de 
refuerzo. 



Conforme avances en el combate se 
irán creando pequeños núcleos de 
batalla/ principalmente alrededor de 
pueblos y puentes importantes. 


¿ HHiá ¿ Í±Éá i 





La traducción de todos los textos del videojuego, por parte de Dro Soft, es 
otro de los grandes aciertos del programa desarrollado por Broderbund. 


parte de los programas del género no 
permiten un error, por pequeño que 
sea, y hay que hacer miles de cosas pa- 
ra conseguir que una ficha se mueva y 
consiga algo positivo. En «P.S.B» basta 
con marcar la unidad que quieres mo- 
ver para recibir toda la información que 
necesitas. Además, los movimientos, los 
ataques y las defensas se pueden pro- 
gramar con mucha antelación, y modifi- 
carlos después sin ningún problema. 

BIENVENIDOS AL FRENTE 

El programa ofrece varios niveles de 
dificultad. El más sencillo (con el que 
siempre se empieza) te permite conse- 
guir una victoria por la vía rápida, ya 
que las unidades enemigas son bastan- 
te poco efectivas. De todas formas, no 
hay que lanzar las campanas al vuelo: 
aún estando en el nivel fácil, hay que 
trabajar duro. Los enemigos siempre 
opondrán resistencia. 

Los niveles superiores son otra cosa, si 
seleccionas uno alto, tendrás que tener 
muchas más cosas en cuenta. Por ejem- 
plo, enfrentar una unidad de infantería 
contra unos acorazados Tigre alemanes 
no es excesivamente inteligente, y suele 
dar unos resultados catastróficos. ¡Por 
cierto! Otra de las interesantes opciones 
de «Patton Strikes Back» es elegir el 
bando. Puedes dirigir las tropas ameri- 
canas (es la parte más divertida, y posi- 
blemente la más fácil también), pero 
también puedes aceptar el reto y encar- 
garte de las tropas alemanas que, en 
1 944, no tenían mucho que hacer con- 
tra los enormes ejércitos aliados. 

Cada vez que marcas una unidad 
con el ratón, el icono que la representa 
cambiará. Una unidad puede estar en 
cuatro situaciones: movimiento, ata- 
que, defensa y dañada. Cada situa- 
ción tiene su propio icono. Si quieres 
que tu unidad ataque, sólo tendrás que 
pulsar la tecla "A" (o elegir la opción 
en el menú correspondiente) para que 
el icono de la unidad se convierta en 
una flecha "agresiva". Luego tendrás 
que desplazar a tus hombres hasta la 
unidad enemiga que quieres que ata- 
que. Así de fácil. 

ESTRATEGIAS 
DE COMBATE 

El juego se desarrolla paso a paso, con 
un orden lógico. Al empezar, puedes 
dar órdenes a todas tus unidades, indi- 



Aunque puedes ver todo el campo 
de batalla, tienes muchos enemigos 
más allá del horizonte. 

cando dónde quieres que vayan, a quién 
deben atacar y qué posiciones deben 
defender. Puedes hacer planes a muy 
largo plazo, y dar hasta 20 órdenes a 
cada unidad. Pero claro, el enemigo no 
se va a estar quieto esperando que tus 
tanques lleguen, se sitúen y los aplasten. 
Lo más normal es que tus planes se va- 
yan a pique en pocos minutos. Por lo 
tanto, cada cierto tiempo debes renovar 
tus planes y dar nuevas órdenes. 

En «Patton», esto no es un problema. 
La única pantalla del juego muestra to- 
das las unidades que tienes, y todas las 
enemigas que están a la vista (esto es, si 
el enemigo está fuera del alcance visual 
de tus unidades, no aparecerá en el 
mapa. Es lógico, ¿no?). Gracias a este 
sistema puedes ver los movimientos 
de todas las tropas paso a paso, y la 



Nunca dejes una unidad sola en te- 
rreno enemigo pues te puede costar 
mucho salvarla de sus garras. 

modificación de tus planes será rápida, 
sencilla y, casi siempre, efectiva. 

Durante el juego, el programa te en- 
vía mensajes informativos sobre los 
movimientos de tus tropas y, si es posi- 
ble, de las enemigas. Por ejemplo, 
cuando dos unidades entablan un 
combate especialmente duro, el pro- 
grama te indicará cuál de las dos uni- 
dades lleva la mejor parte en la lucha. 
Si el tiempo es favorable, tu aviación 
podrá hacer estragos en las unidades 
enemigas, pero atención, en ese caso 
la Luftwaffe también podrá atacar a tus 
hombres. 



El objetivo consiste en expulsar a todos los alemanes, antes de la fecha his- 
tórica en que finalizó esta batalla, que cambió el curso de la historia. 


¡Puédes elegir 
el bando 
donde 
lucharás! 

Como era de esperar, la partida no 
puede ser eterna (así cualquiera). El 
objetivo del juego es expulsar a todos 
los alemanes antes de la fecha históri- 
ca en que terminó la batalla. En tiem- 
po real, esto se traduce en unas dos 
horas de juego, por lo que es necesa- 
rio darse prisa. Un buen consejo es 
crear una pantalla de unidades a lo 
largo del frente al comenzar la parti- 
da, de forma que todas las unidades 
enemigas estén siempre a la vista y no 
haya infiltraciones que puedan termi- 
nar con tus aspiraciones de victoria. 

Conforme vayas avanzando en el 
combate, se irán creando pequeños 
núcleos de batalla, principalmente al- 
rededor de pueblos y puentes impor- 
tantes. Una buena táctica es no dejar 


nunca una unidad sola en medio del 
tablero, ya que nunca se sabe de dón- 
de van a venir los enemigos, y ésta po- 
dría quedar rápidamente rodeada. Si 
esto ocurre, cambia su situación a de- 
fensa y espera que lleguen tropas de 
refuerzo. Si tienes suerte, ésta sobrevi- 
virá hasta que acudan otras. 

Como habrás supuesto, rodear una 
unidad es también lo que tú debes in- 
tentar para acabar rápida y eficaz- 
mente con las tropas enemigas. 

Las líneas de aprovisionamiento son 
otro punto importantísimo para que la 
partida acabe como tú esperas. Si los 
caminos por los que avanzan tus sumi- 
nistros están ocupados por tropas ene- 
migas, todas las unidades de tu ejército 
que estén por detrás de esas tropas se 
quedarán sin éstos, por lo que su capa- 
cidad de combate irá descendiendo 
paulatinamente y serán incapaces de 
reponerse. En pocos minutos puedes te- 
ner varias unidades inactivas por falta 
de aprovisionamiento, sin necesidad de 
entrar en combate. Para evitarlo, in- 
tenta hacer todo lo contrario: obser- 
va las líneas de suministro enemi- 
gas y avanza con algunas de tus 


unidades hacia esos caminos. Una vez 
bloqueadas, vuelve atrás y ataca a las 
tropas enemigas, que no serán capaces 
de reponerse de tus ataques. 

INFORMACION 
DETALLADA AL MAXIMO 

Según vaya avanzando la partida apa- 
recerán en pantalla historias bélicas de 
lo más variado. Estas historias sucedie- 
ron realmente durante la batalla, y ca- 
da una está relacionada con un tan- 
que, un arma o una unidad famosa 
que participó en ella. Las historias están 
ilustradas con fotografías digitalizadas 
auténticas, y contienen amplia informa- 
ción sobre sus protagonistas. 

Además de estas breves historias, 
«Patton Strikes Back» contiene un menú 
específico sobre la historia de la bata- 
lla, el armamento y las unidades que 
participaron en ella, y sobre otros 
grandes acontecimientos de la Segun- 
da Guerra Mundial. En resumen, que 
este juego de Broderbund va a hacer 
las delicias de los aficionados al géne- 
ro de la estrategia, y de muchos otros 
que, sin ser incondicionales de este ti- 
po de juegos, encontrarán en este pro- 
grama diversión, adicción y, aunque 
no lo parezca y no se vea en la panta- 
lla, muchísima acción. 

Lucas Typewriter 










La Mirada 

Más Inquietante del Mes 



Si te inquietan los impresionantes reportajes fotográficos y artículos de Fantastic Magazine, 
espera a ver el número de verano, con: 

ESPECIAL “BATMAN VUELVE”, EL MURCIELAGO, LA GATA Y EL PINGÜINO. 



¡TERROR EN LA PLAYA!, TRECE TERRORES REFRESCANTES 

ANTONIO RESINES, MUTANTE EN ACCION. 

MOEBIUS: SOÑAR DESPIERTO. ^---'--■■'TTTTTTTWB 

EL CINE FANTÁSTICO DE LOS 80, EN C0LECCI0NABLE.Í^^^^¿¿3B ■ 

TODOS LOS ESTRENOS DEL VERANO. F Tl fü I i 1 

y muchos más, y también las secciones de vídeo, \ ^ l|i ] 

televisión, magazine, y las de Amado Monstruo, Vídeo- \ •' 

juegos, consultorio, música, libros, críticas y carteleras, i - ■ 

Por lo demás, la mirada más inquietante del verano nos 1 

la dedica Michael Keaton. 1 X'”’ ÍK 

Encuéntrala en este inquietante número. \ /,/ \ 


¡ter *- 0 



The pool Crjjc iwins 

¡¡DIVERSIÓN 
POR PARTIDA 
^DOB¿EÜ 


Daisy ha preferido huir, 
antes que tener que 
enfrentarse a una difícil 
elección entre sus dos 
simpáticos y arrogantes 
amores, que son los 
protagonistas de esta 
historia : PUNK y FUNK. 
Ahora, Arcade, pone en 
vuestras manos la 
posibilidad de ir por ella 
y volver de nuevo a 
conquistarla, a través de 
uri^viaje alrededor del 
mundo, plagado de 
„ innumerables obstáculos 
S y peligros, en el cual 
tendréis que enfrentaros 
a los enemigos más duros 
de pelar. Si es cierto que 
el amor derriba barreras, 
éste es el momento de 
comprobarlo. 


A LA BUSQUEDA DE 
DAISY 

Vamos a presentaros a los protagonis- 
tas principales : "Puní*" y "Funk", dos 
pequeños y divertidos cocodrilos, que 
abandonados por su amada Daisy, 
harán que os rompáis la cabeza para 
encontrar la mejor manera de superar 
los obstáculos que les separan de ella. 
Para que esta labor os resulte más fá- 
cil, existen las posibilidades de jugar 
sólo o compartiendo los peligros y ries- 
gos con otro amigo, pudiendo de esta 
manera ir en busca de Daisy de forma 
simultánea. 

Las más insospechadas situaciones, 
podrán ser solucionadas con éxito, 
acomodando vuesíra habilidad en el 
manejo de teclado o ¡oystick, y hacien- 
do buen uso de las opciones de confi- 
guración que para este cometido se 
proporcionan en el juego. 

Pero debéis ser muy buenos jugado- 
res para poder ir cumpliendo cada una 
de las misiones, y sólo lo podréis con- 
seguir si os movéis con rapidez, saltan- 


do y corriendo con inteligencia, sin du- 
dar ni un momento. Vuestros enemigos 
se encuentran siempre al acecho y dis- 
puestos a acabar con todas vuestras 
ilusiones lo más rápidamente posible, y 
esto sería terrible, Daisy sólo espera a 
los más valientes. 

Tampoco pretendemos asustarte tan 
pronto, también vosotros gozáis de al- 
gunas virtudes que os serán muy útiles 
cuando llegue el momento de enfrenta- 
ros con ellos. Sin olvidar, por supuesto, 
que ahora os encontráis bajo la piel de 
un verdadero "cocodrilo", este hecho, 
por sí solo, es ya vuestra mayor ventaja. 

Aunque existen otras valiosas armas, 
que alcanzarán mayor importancia en 
vuestra defensa a medida que os 
adentréis en niveles superiores y nue- 
vos mundos. Como sabéis, aprovechar 
correctamente las ventajas que nos 
ofrece el juego es uno de los principa- 
les mandamientos en la biblia del per- 
fecto aficionado; el resto, ya lo iréis 
conociendo si es que encontráis el va- 
lor suficiente, pero necesario para ga- 
nar en este duro combate. 





Todo el juego girará en torno a bus- 
car la forma más rápida de ir encen- 
diendo unas luces que se encuentran 
en el interior de unos pequeños "semá- 
foros", estratégicamente situados por el 
interior de la pantalla. Parecerá fácil 
en un principio, pero tendréis que aña- 
dirle rapidez y sumo cuidado en cada 
intento, porque vuestros enemigos, que 
pertenecen al mundo donde os encon- 
tráis y que además lo conocen perfec- 
tamente, estarán en continuo movi- 
miento. Al igual que atentos a la más 
mínima oportunidad para atraparos, o 
esperando el momento más idóneo, el 
descuido más tonto para apagar todas 
las luces que hayáis conseguido encen- 
der. De modo que mantened los ojos 
bien abiertos, no os concedáis ni un 
solo respiro, poneros las pilas y evitad 
toda sorpresa posible. 

Si utilizáis las líneas horizontales y 
verticales que aparecen en cada nivel 
con maestría, habréis encontrado el 
aliado ideal en la consecución de los 
objetivos, ya que se convertirán en ba- 
ses de lanzamiento de envidiables po- 


El programa sorprende desde ej primer momento ai jugador por 
su sencillez/ capacidad de adicción y rapidez. Además, ia vistosi- 
dad de sus gráficos, muy en la linea de los personajes r> * dibujos 
animados, y la divertida melodía que nos acompaña mientras 
disfrutamos de la partida, contribuyen mucho a aumentar el inte- 
rés general del juego. 
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DE 50 TITULOS 
PRECIO UNICO» 



BASKET MASTER 

REF. PC 5 Vi PCD 5-6 

REF. PC 3 Vi PCD 3-6 




ASPAR 

REF. PC 5% PCD 5-3 

REF. PC 3 Vi PCD 3-3 



MtCHEL 

REF. PC 5 Vi PCD 5-4 

REF. PC 3Vi PCD 3-4 



ULISES 

REF PC 5% PCO 5-1 

REF PC ZVi PCO 3-1 



PACK 3 

REF PC SV4 PCO 5-3 

REF PC 3 Vi PCO 3-3 



MUTAN ZONE 

REF PC 5 Vi PCO 5-2 

REF PC ZVi PCO 3-2 




ORMUZ 

REF PC 5% PCI 5-1 

REF PC 3 Vi PCI 3-1 


ORMUZ 

REF PC 5% PCI 5-1 

REF PC 3 Vi PCI 3-1 



SOL NEGRO 

REF. PC 5ti PCO 5-4 

REF PC 3’/i PCO 3-4 



BUFALO BILL’S 

REF PC 5 Vi PCS 5-6 

REF PC ZVz PCS 3-6 



PIN BALL 

REF PC 5% PCS 5-4 

REF. PC 3 Vi PCS 3-4 





JET DISK 


REF PC 5% PCC 5-4 

REF PC ZVz PCC 3-4 




COZUMEL 

REF. PC 5 Vi PCD 5-8 

REF. PC 3 Vi PCD 3-8 



PARIS DAKAR 

REF PC 5 Vi PCS 5-1 

REF. PC ZVz . PCS 3-1 



ANGEL NIETO 

REF. PC 5Vi PCO 5-9 

REF PC ZVz PCO 3-9 


REF PC 5 Vi PCS 5-1 

REF. PC VA . PCS 3-1 



LA AVENTURA ORIGINAL 

REF. PC 5 Vi PCD 5-1 

REF. PC V/2 PCD 3-1 



NARCO POLICE 

REF. PC 5% PCD 5-10 

REF. PC 3 Vi PCD 3-10 



PERSONAL FINANCIAL 

REF. PC SV* PCC 5-1 

REF. PC 3V2 PCC 3-1 



NAVY MOVES 

REF. PC 5 Vi PCD 5-11 

REF PC 3 Vi PCD 3-11 



CHAMONIX CHALLENGE 

REF. PC SV* PCC 5-2 

REF. PC 3 Vi PCC 3-2 



ASTERIX 

REF PC 5V* PCS 5-8 

REF PC 3 Vi PCS 3-8 



PROFESSIONAL TENNIS 

REF. PC 5 Vi PCD 5-9 

REF. PC 3 Vi PCD 3-9 



POLI DIAZ 

REF PC 5 Vi PCO 5-7 

REF PC 3 Vi PCO 3-7 


BUSCAMOS DISTRIBUIDORES POR TODA LA GEOGRAFIA NACIONAL 















MITHOS 

REF. PC 5 Vi PCO 5-10 

REF. PC V/i PCO 3-10 


RESCATE EN EL QOLFO 

REF PC 5% PCO 5-11 

REF PC 3</a PCO 3-11 


SIRWOOD 

REF PC 5% PCO 5-12 

REF PC 3Vi PCO 3-12 


EL LIBRO DE LA SELVA 

REF. PC 5 Vi PCS 5-7 

REF. PC 3% PCS 3-7 


A LA VENTA EN TODA 
GEOGRAFIA NACIONAL 


[ - 

[/ J 

cimimamííi;i i r 


LA AVENTURA ESPACIAL 

REF PC 5V i PCD 5-12 

REF PC 3W PCD 3-12 


AFTER THE WAR 

REF PC SV* PCD 5-13 

REF PC 3’/í PCD 3-13 


LUCKY LUKE 

REF PC 5V* PCS 5-10 

REF PC V/i PCS 3-10 


EMMANUELLE 

REF PC 5 Vi PCS 5-11 

REF PC VA PCS 3-11 


SOVIET 

REF. PC 5% PCO 5-8 

REF PC 3 Vi PCO 3-8 




EL QUIJOTE 

REF. PC 5 Vi PCD 5-15 

REF PC 3Vi PCD 3-15 



REF. PC 5% PCD 5-16 REF PC 5% PCC 5-6 REF PC 5Vt 

REF. PC 3 Vi PCD 3-16 REF PC 3% PCC 3-6 REF PC 3Va 


PCC 5-5 
PCC 3-5 



SKIDOO 

REF PC 5% PCS 5-9 

REF PC 3Va PCS 3-9 


SI NO ENCUENTRAS TU JUEGO PREFERIDO EN TU ESTABLECIMIENTO 

ENVIA ESTE CUPON A: 



iBSP 

VIRGEN DE RETAMAR, 3 (LOCAL) 
TELEF. (91) 637 61 14 - FAX (91) 637 64 94 
28230 LAS ROZAS (MADRID) 


NOMBRE 

APELLIDOS 

DOMICILIO 

POBLACION .... 

C.P 

PROVINCIA 
TELF.: 


□ PAGARE CONTRA REEMBOLSO 

□ VISA N.° Fecha Cad.: 

Firma 


REFERENCIA 

57 4 

37, 

PVP 




995 

















































TOTAL 





* Sin gastos de envío. 








sibilidades. Así cA impulsaros de un 
lado a otro y lle^Bís antes de lo pre- 
visto al lugar elegido Pero ¡cuidado!, 
algunas de las direcciones no será po- 
sible efectuarlas desde algunas bases, 
aunque cuando os déis cuenta de que 
podéis moveros sobre ella y recorrerla 
totalmente, resultaréis mortíferos para 
vuestros atacantes. 

jáwJf 

MIDE TUS FUERZAS, LOS 
"MALOS" VAN POR TI 

Será del todo primordial que os en- 
contréis muy seguros de vuestras fuer- 
zas, a la hora de mediros a los habi- 
tantes de cada^ mundo, pues estos me- 
joran a mecfcda que conseguís avanzar 


is avanzar 


EN CADA 
PANTALLA, 
VIAJARAS POR 
DIFERENTES 
MUNDOS 
LLENOS DE 
EMOCIONES, Y 
SIN SALIR DE TU 
HABITACION. 


en el juego. Por lo tanto, tendréis que 
concentrar algunas de vuestras energí- 
as en quitarlos de vuestro camino. Si 
los atacáis cuando se encuentren en el 
aire, o bien os dejáis caer sobre ellos 
cuando los localicéis debajo de voso- 
tros, los aplastaréis con vuestro peso, 
de manera que estarán fuera de com- 
bate y además obtendréis puntos extra 
como premio a vuestro arrojo. 

Pero, no cantéis victoria aún, estos 
mucRachos están bien organizados y 
enseguida os enviarán un nuevo enemi- 
go, que seguramente tendrá las mismas 
buenas intenciones que el anterior. 

Tened presente que vuestro juego es- 
tá siendo continuamente cronometrado, 
la eterna dificultad: Tiempo contra ha- 
bilidad. Nuestros cocodrilos cuentan 
cofi vosotros y saben que tenéis un 
buen nivel de experiencia. Sobre todo, 
después de las primeras veces, seguro 





INTERROGACIONES. Pueden, en un segundo, pasar de ser 
el más beneficioso aliado en la lucha, a convertirse en vuestro 
peor enemigo. Ya que una vez que entréis en contacto con 
ellas, no sabréis a ciencia cierta en qué dirección podréis salir 
despedidos, lo cual supone un riesgo añadido que deberéis 
afrontar con cautela. 

ROCAS.- Cubren algunos lados de vuestros objetivos, pero no 
os preocupéis, se pueden romper si las golpeáis varias veces, 
aunque pueden entreteneros demasiado y si algún enemigo es- 
tá cerca de vosotros..., se acabó. 

BLOQUES.- Su forma es cuadrada y aparecen en lugares si- 
milares a los de los elementos anteriores, pero no os molestéis 
en intentar destruirlos, no lo conseguiréis, será mejor que ata- 
quéis vuestros objetivos desde otros puntos para perder el me- 
nor tiempo posible, 

MONEDAS.- Aparecen y desaparecen en cualquier momento 
del juego, y su valor es una sorpresa que deberéis descubrir si 
conseguís atraparlas. 

HIELO.- Son también cuadrados y de color blanco, si trope- 
záis con ellos os detendrán en su interior por un corto espacio 
de tiempo, será mejor que intentéis evitarlos. 



PUERTAS. Debéis golpearlas en varias ocasiones para con- 
seguir abrirlas y pasando a través de ellas, ganar un tiempo 
precioso y ampliar vuestro campo de acción. 


Veréis también diversos animales que corretean en la parte in- 
ferior de vuestra pantalla, diferentes pájaros cruzarán en cual- 
quier momento, para daros algún mensaje importante en el desarrollo de vues- 
tra misión. Hay muchos más, por supuesto, pero deberéis ser vosotros mismos 
quien poco a poco los vayáis descubriendo, tomando las decisiones más indi- 
cadas para usarlos en vuestro beneficio o evitarlos según los casos. 


que os habéis dado cuenta de lo "fácil" 
que resulta moverse en cada nivel, apa- 
gar más ordenadamente y con mayor 
rapidez las luces existentes y de paso, 
eliminar a todos vuestros enemigos 

LO QUE DEBEIS SABER* 

Sabemos perfectamente que no cono- 
céis la palabra miedo y que estáis dis- 
puestos a enfrentaros con cualquier 
problema que aparezca, por muy com- 
plicado que en principio se presente, 
pero en muchas ocasiones eso no es 
suficiente. Razón por Jp que aquí os 
proporcionamos valiosos datos que de- 
béis conocer para llegar más lejos en 
vuestro juego (ver recuadro). 

Existen algunos principios importantes 
que nos llevan a otórgar un voto de ca- 
lidad a este juego: El colorido tan vivo 
que se ha utilizado en los distintos en- 
tornos que definen cada mundo, unos 
gráficos correctamente pensados y di- 
señados en cada personaje de esta his- 
toria, una música acorde con la acción 
en que se desenvuelven. También se 
conjugan en este juego, una buena 


animación que facilita el mantenernos 
pegados a lo que va sucediendo en 
nuestro monitor, en suma, un conjunto 
perfecto para unos cuantos buenos ra- 
tos de diversión y desafío constante 
para nuestras propias fuerzas. Los que 
conseguirán haceros ser tanto o más 
obstinados que estos graciosos coco- 
drilos para manteneros en primera lí- 
nea el mayor tiempo posible, y seguro 
que lo conseguís. 

Dar entrada en casa a estos seres, se- 
rá un acierto del que dudamos os po- 
dáis arrepentir, porque enseguida les 
cogeréis cariño a los divertidos perso- 
najes de cada una de las pantallas. 
Asimismo viviréis continuamente dentro 
de la propia historia, sin encontrar el 
momento de finalizar un entretenimien- 
to al que dota de mayores posibilida- 
des, el buen manejo que desde el pri- 
mer instante adquiriréis de los contro- 
les, sencillos pero suficientes para mo- 
verte con facilidad, casi como unos ex- 
pertos. Esa misma sencillez será la que 
os acerque irremisiblemente a probar 
una vez tras otra. Si estáis pensando 











TU PUEDES SER 
"PUNK" O 
“FUNK", UNOS 
DIVERTIDOS 
I COCODRILOS OUE 
DEBERAN USAR 
SU CABEZA PARA 
CONQUISTAR A 
LA PRECIOSA 
DAISY 


que éste es el juego que estabáis espe- 
rando, aprovechad vuestra oportuni- 
dad sin perder más tiempo. 

Somos de la opinión, que un juego 
tan divertido, marchoso y aventurero, 
es imprescindible que forme parte de 
vuestra videoteca de entretenimiento, 
porque va a conseguir poner a prueba 
vuestra sangre fría, concentración, y 
unas buenas dosis de inteligencia y ha- 
bilidad. Al margen de el propio afán 
de superación, os pondrá varias horas 
en completo estado de trance frente al 
juego intentando una vez más ayudar 


Uno de los factores más des- 
tacbles del juego es la gran 
cantidad de niveles que posee, 
lo que nos asegura horas y ho- 
ras de diversión tratorido de 
con quistar a Daisy , 

a Punk, Funk, o a los dos al mismo 
tiempo en un objetivo que se hará co- 
mún: encontrar a Daisy. 

¡Ah!, recordad que solamente contáis 
con tres vidas para empezar, aprove- 
charlas al máximo y. ..¡a por Daisy! 

Félix José Físico Vara 




Jugabilidad: 


Gráficos: 


Sonido: 


Originalidad 


Movimientos: 
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Frank Herbert fue el cftitor de la novela original. Más tarde, David 




■ „ r • * . • • • * 

1 


■ 1 

1 _ • -1 

vr ] 

l lyw 

n qpoite su extra na y carismanca vistor» para ei 

i cewi 

rovo 



Virgin Games aporta su particular granito de arena con una fantástica 
aventura gráfica, perfecta adaptación de una de las novelas más 
emblemáticas de la literatura de ciencia ficción. 

¡LUCHA 




H ace tiempo que los juegos 
basan sus historias en 
guiones de películas o li- 
bros, pero últimamente, la cali- 
dad de los programas, las adap- 
taciones de las tramas, el sonido 
y los 256 colores de nuestros 
monitores, son tan sumamente 
cuidados, que podriamos com- 
parar la versión de cine con la 
versión de ordenador y vicever- 
sa. Hay muchas compañías que 
se están especializando en este 
tipo de aventuras gráficas como 
Lucasfilm, Interplay, etc... pues 
bien, Cryo no se queda atrás. 
Dune es su última creación, yj^fl 
tá basada como todos pedéis 
imaginar en el clásico largome- 
traje del mismo nomj£f. 


Nada más empezar y como 
anunciándonos la calidad de la 
historia que vamos a vivir des- 
de ese momento, se nos nupd 
tra en pantalla una que 

será la encargada^lfflacernos 
sentir los P r 'm^Ép colores, so- 
nidos, etc... Esto ya es motivo 
más que suficiente para mante- 
ner el ordenador encendido y 
continuar cotilleando. 

PRESENTACION ■ASOCIED^«| 
La historia, súpolo que a to- 
das os sonará. Paul Atreides, 
nuestro protagonista, es el hijo 
del Duque Leto, y ha sido en- 
viado a Dune para hacerse car- 
go de la producción de especie. 
L« minas les han sido cedidas 


por el Emperador a cambio de 
explotarla apagar con parte 
dt la obtenido el alquiler a mo- 
do de tributo. La especie es una 
substancia que sólo crece en 
este planeta y que es necesaria 
para la vida de los pueblos 
que lo habitan. Sólo hay un 
problema, y son los eternos ri- 
vales de los Affeid es, lo s Har- 
konnen. Al cqJknzdf^o situa- 
ción es ^stante desigual. 

S istros «fcomi^^jienen do-_ 
ada la producción "de cspe-* 
pero todavía quedan mu- 
chas zonas que explorar. Gra- 
cias a los sabios consejos de su 
madre, Jessica (que os aconse 
jo que sigáis a rajatabla), con- 
seguiremos encontrar a un 
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hombre vital para el buen de- 
sarrollo de la aventura 7 Gur- 
ney Halleck, un instructor mili- 
tar que nos ayudará infinita- 
mente con sugerencias e inclu- 
so a veces, tomará las riendas 
llevando asi nuestra propia re- 
presentación. 

El desarrollo del juego consis- 
te, como ya he explicado, en 
controlar la producción. Para 
ello, lo primero que necesitare- 
mos es mano de obra. Estos 
obreros serán los Fremen, una 
raza de ojos azules que traba- 
jarán para nosotros, pues cre- 
en que Paul es el salvador del 
que hablan sus escritos. Entre 
ellos, deberemos encontrar di- 
versos personajes, diferentes a 
los jefes de las tribus: 

• Una Jefa Fremen, nos ayu- 
dará a encontrar más minas de 
producción, y nos acompañará 
en nuestros viajes echándonos 
una manita de vez en cuando e 
incluso alguna que otra pala- 
bra de amor que entre tantísi- 
ma arena del desierto, sonará 
a gloria bendita. 

• Un Líder que también con- 
seguirá elevar nuestro carisma 
entre los Fremen. 

• Unos Jefes de prospectores. 


Una de las 
labores en las 
que tendremos 
que poner mayor 
empeño a lo 
largo del juego, 
es dialogar 
continuamente 
con cuantos 
personajes 
conozcamos, pues 
su ayuda nos 
resultará siempre 
de vital 
importancia. 


que preparan las diversas mi 
ñas para ser trabajadas, etc. 


mientos se realizarán en una 
nave con forma de Libélula, 
que podremos dirigir con sólo 
"pinchar" en el mapa el punto 
de destino deseado. Una ima- 
gen del planeta con las zonas 
de ambos bandos coloreadas, 
nos mostrará en todo momento 
como está la situación. Podre- 
mos hacer zoom sobre la su- 
_ perficie para controlar más 
directamente cada una 
de las tropas prospec- 
toras o guerreras y 
poder ir a visitarlas 
C-j* o cambiar las orde- 
■Y nes. También y co- 
> mo buenos "direc- 
í.tores de produc- 
; ción" que somos, 
t , 49 


HAGAN JUEGO, SEÑORES... 

Los controles son cómodos y 
sencillos. Todo se maneja con 
el ratón (o teclado) a través de 
barras de menú con lo que la 
agilidad en los movimientos se 
ve incrementada. Los desplaza- 


SIGUE LOS 
CONSEJOS DE 
JESSICA 





Pasarela 


alcance una completa 

estadística que infor- ^ 
mará en todo momen* 
to de la situación de 
los dos bandos. 

Pero el juego és mucho más 
complejo. Aparte de estar pen- 
diente de que nadie se quede 
sin trabajo y de seguir reclu- 
tando más individuos, debere- 
mos atender a las solicitudes 
de material que los Fremen nos 
realizan, mirar de vez en cuan- 
do si han llegado mensajes del 
Emperador avisándonos del 
tiempo que tenemos para abo- 
nar nuestros tributos, también 


Si somos copoces 
de ganarnos la 
confianza de los 
Fremen, estos 
trabajarán para 
nosotros en la 
recolección de la 
especie. 


El juego, por no 
ser menos en 
cuanto compleji- 
dad que la propia 
novela que lo 
inspiró o la 
película de Lynch, 
nos plantea una 
gran cantidad de 
problemas a re- 
solver, mezclando 
a lo largo de su 
desarrollo 
elementos de 
aventura gráfica, 
RPG y juego de 
estrategia. 


CON EL ZOOM 
PODRAS 
CONTROLAR LA 
SUPERFICIE DEL 
PLANETA 



lucharemos con los Harkonnen, 
seremos diplomáticos con 
nuestros delegados e iremos 
de visita siempre que poda- 
mos. Todo esto sin contar que 
incluso debereqnos convertirnos 
en Fremen, la^ual *^» 1 traerá 
grandes beneficios, pero no sa- 
fó una agnMablaJpi^a. 

OEn fin, Dune es vn juego de 
inreresante desarrollo, que 
gustará mucho entre todos vo- 
sotros, y más entre los que ha- 
yan visto la película o hayan 
leído el libro. Uno de los gran- 
des méritos que se le pueden 


Mucho 
Cuidado con 
internarse en 
el desierto o 
peor aún, en 
los dominios 
de los Har- 
konnen, pues 


Atreides, ter- 
minará sus 
días tal y 
como podéis 
apreciar en 
la imagen. 
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Jugabilidad 


Sonido: 


Movimientos; 


TENDRAS QUE 
CONVERTIRTE 
EN UN FREMEN 


La secuencia de presentación de! juego 
es sencillamente extraordinaria. 


Todas y cada uno ck ios pantallas del 
juego son un derroche de calidad. 


atribuir además de sus espíen- de espera en la carga de la si- 
didas pantallas en 256 colores, guíente imagen. IPrácticamen- 
es el sonido que en todo mo- te, cero! Así que ya sabéis, 
mentó acompaña en la aventu- cuando alguién os pregunte 
ra. Nunca mejor dicho lo de que qué os ha gustado más, 
que sea ambientación musical, que si la película o el libro, 
pues la coordinación música- contestad que el juego... 
sonido es sorprendente y ayu- 
da muchísimo a meterse en la 

historia, sin contar los tiempos Pedro J. González 
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Convertidor TV o Mountain Bike 


Comprando un PC 286 LUDOX color por sólo 1 69*90© PtOS. (IVA Incl ). un precio 

único. Y te llevas el mejor ordenador y el mejor regalo. El que tú elijas. Para empezar, un potente ordenador Ludox con procesador 
80286 de 16 Mhz, disco duro de 40 Mb, memoria RAM de 1 Mb, tarjeta VGA y monitor color, que además te regala altavoces stereo, 
joy stick análogico, tarjeta de sonido compatible Ad Líb, programa Counter Polnt y tres divertidos juegos. Para continuar, una Mountain 
Bike, bicicleta de montaña con 18 marchas, cambio Shimano, tres platos y ruedas de montaña. O un convertidor de TV, que hará 
que el monitor de tu PC sea un estupendo televisor color. Todo, por un precio que es un regalo. 


Llama al 900 - 100052. 
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Su caddie está detrás, le entrega el palo que ha 
elegido para el siguiente golpe, asintiendo con la 
cabeza. Jack Nicklaus mira la bola y piensa en 
todo lo que le ha costado llegar hasta aquí, ahora 
todo el mundo está pendiente de él: ías camáras 
de televisión, los miles de aficionados... sólo está 
a un golpe del triunfo final. Apoya firmemente loijfóf 
pies en el suelo, echa una rápida mirada al hoyo; 
mientras, unas pequeñas gotas de sudor asoman 
a su frente. El silencio es casi sepulcral, la tensión 
puede palparse en el ambiente, ¡allá va la bola! 
y;..., ¡dentro!, ¡magnífico!. Todos le abrazan y 
saludan. Lanza la bola al público que se encuentra 
«e, aplaudiendo. {Por fin lo ha conseguido, ya 
entre los grandes! 

uede que éste sea el momen 
que estabais esperando pai 
pasar a engrosar las listas de 
los mejores jugadores de golf de todos 
los tiempos, compartiendo con ellos to- 
do el recorrido de un campo de juego 
tan real que os parecerá sentir la mullí 
da hierba bajo vuestros pies. 

Muchos fueron en la historia las in- 
tentonas por fabricar un simulador que 
permitiera la práctica del difícil juego 
del gol f , pero todos los que surgían 
fueron siempre enfocados desde distin- 
tos puntos de vista y perspectiva, dan- 
do en consecuencia, una apariencia de 
quedar incompletos. Accolade, con la 
estimable ayuda del gran campeón 
Jack Nicklaus, ha conseguido consu- 
mar un gran proyecto, construyendo 
un simulador capaz de introducirnos 
en el mundo apasionante de! golf. Sin 
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Accolade y Jack Nicklaus han desarrollado un simulador que nos introduce en el 
apasionante mundo del golf. (Atrévete a jugar con los campeones! 


apenas esfuerzo alguno, se os concede por lo bueno, y sin duda, el juego lo vamos por uri único camino o solución, 

de este modo la oportunidad de poder es, la aportación del amplio abanico es importante tenerlo en cuenta, 

llegar a ser algún día las estrellas que de posibilidades que posee, os ofrece 

siempre soñasteis ser. No podéis per- diferentes formas de poder disfrutarlo, 

der más tiempo en haceros socios de lo que da una 


este selecto c 
?ar en un sa 


tener va- 


CONFIGURANDO 
LA PARTIDA 


rios juegos en uno sólo. Seréis vosotros Inicialmente, aparece un menú de se 
mismos quienes decidáis cómo jugar lección que comprobaréis que permite 
réis practicar ¡unto a los mejores de en cada momento, y ésta facilidad, eri ‘ ’w máximo de cuatro jugadores. Esta 

una época en que, quizá más marca- opción puede dar entrada al juego a 


ub y empezar a partici- 
udable deporte que po- 


siempre, 


m 


En la variedad está siempre el gusto dómente, los videojuegos tienden a He- aquéllos de vu< 


s am« 
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EN BUSCA 



DEFINlIlfHC» 


tendan medir sus fuerzas contra voso- 
tros, de este modo podréis introducirlos 
cómo miembros del club, aspecto que 
ya es un alto honor 

Además, podéis especificar para ca- 
da uno las cualidades que posean en 
el juego, sean hombres o mujeres, aquí 
no hay cabida para las discriminacio- 
nes Tus amigos pertenecerán al club 
"por derecho propio y para siempre, a 
no ser que deseéis borrarlos; ele modo 
que podréis jugar contra ellos sin tener 
que volver a darles de alta También es 
posible que contempléis la evoluciones 
del .juego de cualquiera dé los jugado- 
res que se encuentran en Ja opción de 
selección por ordenador; conociendo 
de esta manera el mejor modo de ata- 
car cada hoyo con las máximas garan- 
tías de éxito, ya sabéis, lo importante 
que es aprender, y en éste caso hacer- 
lo de los más expertos en éste juego es 
una gran ayuda. 

Existen dos campos de juego a vues- 
tra disposición para probar todas las 
habilidades que poseéis. Ambos han 
sido diseñados por Jack, -permitidme 
tal familiaridad-, y sus nombres son 
Sherwood y English. Dos difíciles reco- 
rridos, magníficamente presentados 
que os sorprenderán por su cuidado 
entorno natural, sus arboledas, bun- 
kers, greenes, lagos, etc. Todos estos 
elementos que, sin duda, harán las. de- 
licias de los más exigentes, a la vez su- 
pondrán un gran obstáculo a superar 
en el objetivo final de conseguir una 



buena tarjeta. Una vez efectuadas to- 
das las pertinentes elecciones, Jack os 
dará la bienvenida y os mostrará el re- 
corrido total del campo elegido, con el 
número de hoyos y su situación, pu- 
diendo en ese momento decidir si que- 




Estamos en el tee, aquí debemos con- 
centramos y con un eficaz golpe de sa- 
lida empezar con buen píe el torneo. 


Estamos en el tee, aquí debemos con- 
centrarnos y con un eficaz golpe de sa- 
lida empezar con buen pie el torneo. 



réis llevar un auto-caddy, para que os 
sea más simple la elección del palo 
preciso para cada golpe, o si por el 
contrario os atrevéis, como jugadores 
expertos, a decidir en cada momeáto 
el que os parezca más conveniente 

¡A JUGAR. „! 

Eligiendo la manera que creáis más 
conveniente {ya que podéis realizar un 
único recorrido o varios, hasta un má- 
ximo de cinco) podréis por fin lanzaros 
al campo para comenzar a jugar. To- 
do depende de vuestro estado de áni- 
mo, ya que si falláis un día en el tor- 
neo, quizá sería interesante poder re- 
cuperar posiciones en las jornadas si- 
guientes o, por qué no, tener un dia 
inspirado y realizar la mejor tarjeta de 
todas, ganando el torneo Recordad 
que si competís en el modo de torneo, 
podréis tener hasta catorce contrincan- 
tes, como si os estuvieses jugando uno 
de los "grandes". 

Ya estamos en el tee, aquí es donde 
se concentra la mayor parte de nuestro 
éxito Un eficaz golpe de salida puede 
suponer un buen comienzo para cum- 
plimentar el hoyo en el hándicap exigi- 
do, incluso para -rebajar el par En la 
parte inferior de la pantalla están pre- 
sentes todos los elementos que se con- 
vertirán en necesarios para terminar el 
recorrido realizando un papel decoro- 
so A la izquierda, un indicador en for- 
ma de brújula nos muestra la dirección 
y fuerza del viento en el preciso instan- 
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goda, 
é sobre 

calcular la dirección 
imprimir a la bola. A .contÍT^pipn, y 
siempre llevando nuesira i^wefatiacia.gjl 
el lado derecho, encontraremos un pa- 
nel rectangular que nos informará 
. ciatos referente* a varios coíj'dept 
nombre del jugador; distanda existente 


na y el 


tales quejlevamos hasta' ese momento 


en todo el recorridoL‘ Seguidamente, 


otros 'paneles indicarán, que hoyo esta- 


mos jugando, el par o handicap que se 
pide para éste y el número de orden 


ndiente al golpe que pretende- 



intentamos efec- 


tuar: swjng, put, drive, etc., la dirección 
real de¡ lanzamiento y el palo que esta- 
mos utilizando, son datos añadidos que 
mejorarán sensiblemente nuesfrp juego. 
Existe además’ un cua3rpfdfe,qpiciones, 
que nos permitirá en*?e;otrr * " L 

servar cualquier punto en 
ver nuestra tarjeta de juego, 
las condiciones del recorrida?. 
estadísticaV, Yépetír' l el últim<^ Jtfq,;yj uñ 
-largo etcétera, todas ellas osytw a ser 
de mucha utilidad. Pero qu 
que deberemos tener 
en la cantidad de 




pes: En la parte 
. indic 
tóng 

punto, mencionados, 

L * J: 



lores observamos una caja rec- "Jock Nkklaus" es 

lr Y que conlrolará los 1 »S“S s L"d°Íiu.go. 

f demasiada , * j > 
golpe puede — — 


\f n hecho 
- estricta 


para conseguir 
^ err cada parte del ¡ue- 


fuerza o dirección en un golpe puede mi 
ser tan nefasto como hacerlo contrario, »_ ün 
por lo tanto' deberemos medir nuestra , 
capacidad relá^óiFNlrt^tndó el con-jPS. 

¡unto de infojrtoactpjies que se nos j’ de un inconveniente, dada la precisión 
• * qüe requiere la práctica del Golfo 


■>, pero aunque nó sea imprescindi- 
J '~aoed6 suponer en algún caso más 


uestran durante el.juégo. ^ BB . 

Sin olvidar que se trata tan sólo de Aunque puede parecer lo contrario, 

_l A m m I wi r!, i i inri mnrfo 


X 


un deporte, en este casó 
sontamente alucinados dé 


pía acción, éste considerarnos que se- que podrá de esta manera participar 
ría un buen primer peldaño ¡5ara ém- de el juego como algo propio. 


pezar a conocerlos. 

El manejo del ratón nps 

54 


Aunque puede parecer lo contra- 
rio, no nos hemos olvidado de una 
parte muy importante de este pro- 
ducto : El diseño de nuevos cam- 
pos de Golf. Es un tema tan inno- 
vador, que hemos preferido dejarlo 
como remate final para este artícu- 
lo, porque creemos que eleva el 
valor del juego a la enésima poten- 
cia y lo convierte en único en su 
género, dotándole de unas presta- 
ciones que hacen que sea una 
fuente inagotable de creación para 
el usuario, que podrá de esta ma- 
nera participar de el juego como 
algo propio. Toda la potencia grá- 
fica en 256 colores en VGA, todo el 
sonido e imágen digitalizada posi- 
ble, pasa a manos del jugador pa- 
ra su tenencia y disfrute. 

Entrando en valoraciones, po- 
déis tener en vuestras manos un 
juego muy completo que guarda 
una proporción verdaderamente 
buena con la realidad. La calidad 
gráfica es un punto muy valioso, 
como lo es su agradable sonido, la 
perfecta animación y el amplio 
abanico de posibilidades externas 
de juego que posee lo convierte en 
varios juegos en uno. 


\x 


’U 


verdaderamente buena con la reali- 
dad. Lá calidad gráfica es un punto 
por tanto muy valioso, como lo es su 
agradable sonido y sobre todo, él 1 am- 
plio abanico de posibilidades con el 
que cuenta, que lo cqnvjerten en varios 
juegos en uno sólo. 

Guarda cierta similitud con el famoso 
"LINKS", y pensamos que no es mucho 
lo que le faltaría para igualarse con él 
(siempre dentro de unos límites, claro), 
esperemos que renueverv versiones y 
puedan alcanzarlo,nosotros aposta- 
mos a, que sí. 

Félix José Físico Vara. 


no nos hemos olvidado de una parte 
muy importante de este producto . el 
una forma tan real y precisa, diseño de nuevos campos de golf Es 

viendo como poco a poco mejoran las un tema tan innovador, que hemos 
puntuaciones y los retos sg, convierten preferido dejarlo como remate final 
en más exigentes día a día. para este artículo, porque creemos que 

eleva el valor del juego a la enésima 
REALISMO AHIEfOD© potencia y lo convierte en único en su 

Si dfyt- .rS^abSfe' r próbado juegos que género, dotándole de unas prestacio- 
" casi reales que nes que hacen que sea una fuenfevipá- 
nos hacen sentirnos dentro de la pro- gotable de creación para el usuario. 
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Jugabilidad 


Gráficos : 


, ■npKiaus» es un |uego muy 
i\ completo que guarda una proporción 

, ' 
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BLAS "u dor 


Si te gustan los deportes, 
la violencia y luchar por 
conseguir el triunfo 
KILLERBALL es tu juego. 
Viajarás hasta el futuro 
para practicar un deporte 
en que todos los métodos 
serán válidos si logras 
llegar hasta el fin, el gran 
título de liga. En una 
mezcla de fútbol 
americano con 
baloncesto, viviremos un 
ípectáculo tan duro 
como emocionante. La 
potencia, resistencia, 
velocidad, y otras 
virtudes harán de ti un 
campeón... 
o acabarán contigo. 



E n una época en que la lucha por 
erradicar la violencia y conseguir 
la máxima limpieza en la práctica 
del deporte se han convertido en princi- 
pios básicos, nos puede resultar sorpre 
sivo encontrar una historia como la que 
nos presenta MICROIDS. Vamos a co- 
nocer el deporte del futuro... 

LA HISTORIA 

Situémonos en un marco inhóspito, en 
el año 2005 Se trata del deporte es- 
trella, el KILLERBALL, donde todo vale. 
El escenario, nos remonta a las épocas 
del Circo Romano, en que el público 
reclamaba la victoria de sus "gladia- 
dores" y donde el derramamiento de 
sangre era la práctica habitual y el 
perfecto ingrediente del espectáculo. 
Los gladiadores han evolucionado mu- 
cho desde entonces y ahora son atletas 
que compiten en equipos, que persi- 
guen como finalidad principal introdu- 
cir una pesada bola de acero en unas 
porterías que nos recuerdan vagamen- 
te las canastas de baloncesto. Los ele- 
gidos son los mejores y vosotros debe 
réis competir contra ellos. 

Nada más comenzar y antes de pasar 
a los menús para jugar deberemos 
contestar unas preguntas sobre los ju- 
gadores Tras este requisito de protec- 


ción, elegiremos nuestra opción en el 
menú (entrenar, participar o cargar un 
juego anterior) y a continuación escu- 
charemos una melodía sugerente que 
nos llevará hacia la primera pantalla. 

Una nota destacable es que, desde 
este momento, aparecerán en las para 
das del juego unas pantallas, muy bien 
dibujadas y coloreadas que nos harán 
"mascar* el ambiente en que nos en- 
contramos. Después de una mirada fe- 
roz de un jugador, se pondrá la bola 
en marcha Es conveniente que sepáis 
que se trata de un juego de equipo 
con 6 jugadores (con nombre y núme- 
ro correspondiente) en los que 5 son 
titulares y uno suplente. La pista, como 
las de patinaje, es circular, y está cons- 
truida -obviamente- de hielo. Sobre 
ella se deslizará, en el saque inicial, 
una bola de acero. Hay una portería 
por equipo y el juego consiste en que 
los jugadores-patinando, introduzcan 
la bola en la portería después de dar 
una vuelta a la pista. No existe la pró- 
rroga, por lo que vencerá el equipo 
que, tras acabar el tiempo, meta la bo- 
la antes que el contarrio, o bien cuan- 
do uno de los equipos se quede sin ju- 
gadores. 

A medida que transcurre el partido 
los jugadores se van desgastando por 


los numerosos golpes recibidos, y lle- 
gará un momento en que ya no pue- 
dan continuar jugando. La pantalla 
también nos muestra un radar median- 
te el cual conoceremos con exactitud la 
posición de nuestros jugadores, de 
nuestros enemigos y de la bola. 

Antes de comenzar, recordad que el 
éxito dependerá de las tácticas que uti- 
licéis Deberéis participar y ganar en 
tres ligas de dificultad ascendente, pa- 
ra conseguir disputar la Copa Interna- 
cional Killerball, y además, existen una 
serie de detalles que debéis conocer y 
que pasamos a enumeraros:! 9 Existen 
bonificaciones que aparecerán aleato- 
riamente (velocidad doble, resistencia, 
etc.) y que debes recoger. 2* La pun- 
tuación de los partidos es: 1 0 puntos si 
ganas y nada si pierdes. 3 9 La clasifi- 
cación depende de los puntos y del 

-i 

BRUTALMENTE DIVERTIDO 

A la vista de todo esto creo que esta- 
mos ante un juego brutal, pero tremen- 
damente atractivo y competitivo. ¿Se- 
réis vosotros los campeones del futuro? 
Practicad y, quién sabe, con el tiempo 
podréis descubrirlo. 

LUIS VILLAR 









Elvira ll. 
The jaws of 
Cerberus 




uenas. Mi nombre no importa, de nue.o. Me dijo que dejara de dar 

pero lo que os voy a contar si. vueltas y cogiese la piedra ¡unto a la 

Hace unos dias volvia de con- carretera. Me llevó un buen rato hasta 

seguir una subvención para los que la encontré. También encontré un 

Estudios Viuda Negra, propiedad de trébol de cuatro hojas bajo el letrero de 

mi novia, en Nueva York y la estaba bienvenida. Me dirigí a la puerta de la 

esperando a la salida. De pronto la vi caseta y decidido tiré la piedra por el 

aparecer entre una nube de fuego. cristal. Al abrir la puerta cogí la cha- 

Me dijo que la había capturado queta y la gorra del guarda, pues esta- 

Cerberus y que tenía hasta media no- ba la noche algo fresca. También me 
che para sal/arla. llevé los papeles del tablón y busqué 

Armándome de valor y busqué algún en el guardarropa, a ver si había algo, 

modo de entrar y cuando llevaba cinco y me encontré al desgraciado guarda 

minutos dando vueltas, apareció ella de seguridad. Sin más. pasé la reja de 



58 







entrada y busqué en el maletero de mi 
chica. 

T omé 'o que encontré y entré a ios estu- 

OiOS. 


EN LOS ESTUDIOS 
BLACK WIDOW 

na . 3z ai.í c gí el extintor y subí c' 
segundo piso. Entré en la cantina y to- 
mé a, g': de corrda y me fui al a arto 
de ordenadores. ~crr é prestado" un !: 
bro , e 1 ooster de mi E¡ tirita. A 1 salir, ca- 
" r é u ac’a el vamermo de mi novia... 


^Qué desastre! Estaba hecho un horror. 

Sin perder tiempo, me hice con todo 
aqueib que me pareció útil y fui al des- 
pacho del director. Cogiéndo el ceni- 
cero, por si me daban ganas de dar 
unas caladitas, y las bebidas del mue- 


apariencia algo tétrica, y entonces vol- 
vió a aparecer Elvira, con su majestuo- 
so cortijo de llamas. Me dijo que nece- 
sitaría suerte para salir vivo de allí, así 
que preparé un conjuro de suerte y lo 
utilicé. 


ble-bar, pasé al cuarto de escritura y Me fui a la izquierda, atravesé la puer- 

de pasada me llevé el "loro", el disco y ta y consiguiendo algo para proteger- 

los papeles de la pared. Al entrar en el me, entré en el despacho contiguo, ha- 
cuarto de maquillaje, me entretuve un 


rato poniéndome cosas en la cara 
y en e! vestuario me llevé un susto 
terrible, ¿pues no había allí una 
bruja? Me largué como pude y 
volví a recepción. 

Dirigiéndome hacia los estudios 
de rodaje, me decidí por el se- 
gundo (e. dos siempre fue mi nú- 
mero de la suerte). Allí entré en 
una cas' ¿ a escardadora, con una 






icks & Trotks 


b'a una caja fuerte en !a pared y en ei 
escrita! io, un candado y un libro de 
oraciones. Al otro lado había una pe- 
cera Üena de gupirañas. Ni se me ocu- 
rrió tocar la llave; más bien volví al sa- 
lón e intenté ir a !a biblioteca. El fantas- 
ma vía un niño no me dejaba casar, 
por b • V'* m nica sa da era e 1 piso 
superior. 

inS|lí en r ’ ncia la rquierda y encen- 
té cor el c.a rf o de caño. Qué aliv o!. 
Recogí una toalla v una esponja > si- 
guiéndo mi camino . a sig. e^te puer- 
ta aaba ai dormitorio principal. Me re- 
c biercn un par de gatos muv monos . 
timbase en a cama a gu sns'a 
,quie n pe* ce*: ^o tema mi, b~e r 
asoecto! n^nté coger ei gu ón de a 
película, pero el fantasma de Pedro se 
negó a dejarme leer el final. Le dejé 
tan tc :o~~c pude . se lo quité. 

De nc íe r oo f casualidad ¡amas Hubie- 
ra reparado en un pequeño botoncito. 

. aí'enter erre •o apreté . H op ! 
Cor ;ra secreta Me apoderé de as 
diez velas negras y del cáliz dorado y 
sa! antes de que os vampiros despena- 
ran Por el pasillo de a aerec-a Habió 
dos puertas una que daba a ¡a guar- 
dería ¡er n ataque de estup dez, as 
cedí a la !entacíóf| de jugar con todo 
lo que había allí) y la otra que daba a 
ir lujoso dormitorio. Me a r mé de MU- 
CHO .aior y entré. 

La chica de mis sueños que estaba allí, 
en pocos instantes pasó a ser la de mis 
pesadillas Me deshice de elle y tras re- 
gistrar ío habitaaór me llevé la almoha- 
da , el diapasón. Al final del pasillo 
había otra puerta; entré y v una caja 
de cerillas y una escalera de mano 
Decidí subir al ático, lugar en el que 


JL*J- 


pc f cierto encontré un .amoiro / en mi 
terror recordé las clases de física del 
instituto: los sonidos agudos rompen los 
cristales y así pude hacer entrar el sol y 
achicharrar el vampiro. Excursión inútil: 
no encontré nada interesante allí. 

Fu' a la planta ba|a y me dirigí a la 
otra puerta, era el comedor. Cogí el vi- 
no y los candelabros, pero pasé de ver 
el menú: no quería ni imaginarme qué 
iban a almorzar estos brutos. Fui al ven- 
tanuco y lo abrí. ¡Qué 
susto! Perdí el conoci- 
miento para desper- 
tar en la despensa. 
Por lo menos allí ha- 
bía comida y un 
par de botas. 
Cuando quise sa- 
lir, la maldita puer- 
ta estaba cerra- 
da. Comprobé 
en un espejito, 
que me apropié 
en el cuarto de 
maquillaje, que 
tenía el pelo 
hecho una por- 




quería asi que decidí ar:eglárme:o. 
Pero... de pronto empezó a sonar la 
alarma, entró el cocinero a por unos fi- 
letes y, al verme vivo, se le dió por in- 
tentar estrenarme. 

Cabe agregar en este instante, que 
soy un tipo duro, así que lo liquidé. La 
puerta de enfrente daba a la cocina y 
todo lo que había allí, fue convertido 
por mí en conjuros. Decidí inspeccionar 
el sótano, ,a impaciente porque cada 
vez me quedaba menos tiempo. En la 
puerta de la izquierda el monstruo de 
Frankenstein formaba parte del decora- 
do. Cogí todo lo que encontré que no 
me diera mucha grima y me fui. Sin po- 
der entrar por la otra puerta, debido a 
que un científico chiflado no me dejó, 
salí al pasillo por la cocina y por poco 
no fui victima de un infarto: un zombie 
me quiso morder el cuello. Cuando re- 
cuperé la consciencia, me armé de va- 
lor y volví al pasillo. Ya os podéis ima- 
ginar lo que le hice al impertinente 
zombie con un conjuro. 

En el salón, soborné al poltergueist pa- 
ra que me dejase entrar en la bibliote- 
ca. 











Leí un rato todos los libros que pude y 
cogí una fórmula para un poderoso ve- 
neno. 


POR EL VENENO 
MUERE EL PEZ... 

a envalentonado, quería vengarme 
de lo bruia del vestuario y de paso dis- 
frazarme para engañar 3I científico. 
Aunque éste tuero listo logré engatusar- 
le y conseguí que me pregara el ve- 
neno Unas prec ¡osas gupuaña muer- 
tas y la llave en mi mano. Sólo a u n 
morboso se le ocurre proteger así su ca- 
ja fuerte. La verdad con lo que encon- 
tré en ella no daba para comprarle un 
hermoso visón a Elvira pero de todas 
formas me lo quede todo 
Tras salir de la casa encantada fui al 
estudio tres. Allí encontré un bonito pai- 
saje con un fastidioso murciélago que 
me daba grima Pasé de él , entré en 
la igíesia. Sumé a todo lo que ya lleva 
ba el agua bendita y un librito de ora 
cienes. No se ni cómo encontré una 
•rampilla secrete pero el caso es que 
lo hice Entre por ella , con todo el da 



V 


/ * 


t 


lor de mi alma, liquidé un par de 
Panshees Seguí hacia abajo y lle- 
g é a una red de toneles. Tras 
perderme 'afinidad de veces en- 
contré jn mon*on de cosas en 
unos n cftos . habitaciones. La 
.edad es que iue lo dejó allí 
*enía una mala dea increíble, 
poique en cada nicho y en cada 
habitación, había una sucia tram- 
pa cuva única finalidad era ha- 
cerme la vida aún más dura. 

En mi . aje me encontré un ma- 
go malvado de! que me 
salvé por los pelos y tras 
disfrazarme de aprendiz, 
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'e convencí paro uic me deja r a tran- 
quilo. Al llegar al final del sexto piso de 
catacumbas, encontré lo que yo creí 
era mi novia. Para mi desgracia se 
transformó en serpiente y tuve que reba- 
ne. le e! pescuezo. 

Me hice con una lanza y me argüe; 
ya es‘aba harto de esqueletos, ralas y 
famasmas. Volví a la iglesia y tuve que 
vérmelas allí con un ángel impío que 
me estaba esperando. Lo liquidé como 
pude y me largué de allí, ¡qué diablos 1 
(ni ¡qué ángeles!) 

LAS CAVERNAS 
DEL ESTUDIO UNO 

ólo quedaba el estudio uno que, co- 
mo pude comprobar, contenía un esce* 
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Acción 
trepidante 
y duros 
adversarios 

nano cavernoso. Activé ei ascensor pe- 
ro para mi disgusto, necesitaba una 
llave. Bajé a patita por los cuatro nive- 
les de cavernas matando a troche y 
moche. Lo más difícil fue eliminar a un 
escorpión, pero valió la pena. 

En el tercer nivel había un gran abismo 
que tuve que cruzar como lo hubiera he- 
cho Johnny Weismüller (Torzón, por si no 
lo sabes). Al director me lo encontré en el 


cuarto nivel le había dado por hacer la 
araña y estaba enganchado en una tela. 
Con un conjuro me apoderé de la llave 
de! ascensor que llevaba en su cartera. 
Tal como me lo temí, en cuanto vi al ai- 
re más adelante encontré una araña gi- 
gante con mucha mala uva. Se molestó 
porque íe enfrié un loco Ig cueva. 

Al verla salir me quedé paralizado de 
•error. Sólo cuando la tuve encima pu- 
de moverme Corrí hacia el ascensor y 
justo pude cerra- la puerta vi ando la 
araña estaba por cogerme Volví a su 
cueva pera encontrarme a E vira. Esta 
vez se convirtió en avispa. Recogí un 
tomahawk y me largué. 

Entré a los estudios. Ya estaoa real- 
mente harto do dar vueltas. Me di cuen- 
ta de que no había registrado el sota- 









no, de modo que baié hasta allí y en- 
contré al conserje Charlé un rato con 
él y pasó al cuarto ae calderas. Un yeti 
quiso hacer de mí su desayuno, pero 
una bola bien puesta le hizo cambiar 
de parecer. 

Tomé une '/ara de cobre para volver a la 
ca¿a encantada. Subí a la azotea de ia 
misma por el ático e instalé un pararrayos. 
Nuevamente en el sótano y se me ocu- 
rrió la bril'ante idea de jugar con I as 
palancas de Frankie. Para mi desgracia 
se puso a andar y cuando dio cinco 
paso:, le corté los cables antes de que 
me aplastase. Detrás de é! nabía una 
ouerta y al abrirla, encontré a Elvira. 
Me disponía a partirle la cabeza cuan- 
do rne dijo:"¡E ‘ate quieto, animal 1 
¡¿No ves que soy yo, descerezado?!'' 



En ese instante supe que era ella. Sólo 
ella me llamaba descerebrado y animal 
de un rr.odo tan dulce. Cogí una bolsa 
y siguiendo las .nstrucciones del conser- 
je, fui a la iglesia y me puse a 
charlar con el párroco. 
Finalmente, pude convencerle pa- 
ra que me ayudase y volví al 
aparcamiento. La batalla final es- 
taba por comenzar. En ese mo- 
mento agradecí haber leído todos 
esos libros en la biblioteca y ha- 
ber cha: lado con el amable con- 
serje. No me fue difícil terminar 
con Cerbeíus. Tras eso fui a ver a 
mi chica y lo celebramos ¡untos. 

Los dos... Solos. En su ca- 
merino. 

Martín Echenique 
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Estamos bien seguros de que la mayoría de vos^^Vi 
conocedores de las andanzas de Mr. Spock, el capit^NH 
del U.S.S. Enterprise, lo aue no tenemos tan claro es que 
seáis capaces de llegar ai final de «Star Trek 25TH Annivi 
preparado este «OK Tríeles & Tracks» con todas las pistas i 


P D menos 
pulantes 
íos'fnedios 
ros* temos 
inseguirlo. 




espacio 
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OK Tricks & Tracks: 

STAR TREK 25T ANNIVERSARY 

Compañía: INTERPLAY 
Distribuidor: DRO SOR 
Tarjeta gráfico : EGA y VGA 
Tarjeta de sonido: ADLIB, ROIAND y 
SOUNDBLASTER 


A lo largo de las diferentes misiones que componen el juego, ante 
nuestros ojos desfilarán todos los personajes de la legendaria serie 
como el comandante Spock, el doctor McCoy o el capitán Kirie 


Los seres de cada 
planeta nos 
revelarán datos 
claves para 
cumplir nuestras 
misiones. 


Cada miembro de 
la tripulación 
desempeñará un 
papel especifico en 
el juego. 


^e^pues ae zó anos roda- 
ba boy se sigue repon ien- 
f 00 en medio mundo ra 

^ríe de concia ficción 
más de Id histeria de la teie- 

/isión. La Poramount TV inició su progra- 
mación en el año '967 y solamente 
durójr^s temporadas, sin embargo sus 
perfZ ajes protagonistas y sus casi 80 
eo's^j c$ son hoy objeto de culto para 
ur u incansable legión de "trekkies". 

Star Trek *25th ann ¡versan/ está con- 
cebido en forma de siete episodios 
diferentes en los que tendremos que 
cumplir una misión específica. 

En el juego aparecen los mismos tripu- 
lantes de la serie cada uno con una 
tarea determinada a cumplir. Sppck es el 
encargado del ordenador de a bordo y 
nos dará importante información sobre 
los planetas y circunstancias de las misio- 
nes, Uhura se ocupa de todo lo referente 
a las comunicaciones, Scott cuida del 
buen estado del Enterprise, Chejov se 
encarga de los sistemas de armamento, 
Sulu del rumbo y el capitán Kirk dirige la 
nave. 

Cada misión transcurre en una zona 


deberemos empezar de muevo o p< 
da, sin embargo el cuarto será casi 
perderle en algún combate o accide 
sin que ello afécte más que ai porcei 
je de puntuación que se nos otorgó 
terminar ceda una de las fases. 

Preparaos para /i ajar c dónde ? 
gún hambre ha llegado toda vio. 

Comienzo... Star trek". 


ser. Uno; ae eüos 


EL MUNDO las toser \ sufriremos la pérc 

DEL DEMONIO de nuestros hombres, pero 

mos rescatar al colono. D 
laboratorio de la colonia. S; 
Una llamada de la Flota Estelen nos brirá que la mano del Klin< 
informa que en Poliux V tienen prcble- especie de llave, pero para 
mas. Los colonos, miembros de una ne deberá repararle. 
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supone que deberos comenzar le 
nuevo. Una vez eliminados los 
Elasi, un cuerpo de seguridad sJ 
da desde el Enterprise para 
cargo dala nave. Nuestra JH 
misión ha sido un éxito. 


Ya no deberíamos tener ningún pro- 
blema para atravesar la puerta del inte- 
rior de la montaña. Unos ordenadores a 
a izquierda de !a entrada deberán ser 
desactivados para que ¡soto apa 
re/ca un extraño ser epaten estro 
Todo se va solu^Bfido Los demo- 


nios los Klingc™ 
lectores de undB 
ha robado la llav^ 
el sistema y a m 
mos los colono^ 
Si habeis^H 

ate 


^^Bndo los demo- 

|k>f los 

JHkl tg. a 

Éjjflp ocia todo 
que la pncontre- 
Ar destruidos. 

el 1 uboratc o 

^curiosa ¿'elección 
fféis más qut icbn|jf¡- 
Have perada y dcvol- 


/ demás, los escáners indican que hay 
más f armas de vida a bordg que 1 s 
miembros de ia trip iaaón Sp .• 

recta el ordenador de ia j • . 
avpbgua e’ cód : go que 3esa; a 
las defensas de Abasada / nc permiti- 
rá el transporte I |íí de repente reci- 
biremos una cor jn cacic i: * nos I - 
tripulantes han $¡do rar 'ados pe os 
Elasi, que reclaman ia liberación de 
sus compañeros presos en cárceles de 
la Federación para no matar a sus pri- 
sioneros. 

lo situación es delicada, pero debe- 
mqs transportarnos. El equipo de ' ;bera- 
ción parte y se • ncuenfra ia sala de' 
transportador destruida; un tripulante 
herido nos dará valiosas pistas. Sali- 


mos a 1 pasmo d s*"* 

de <5B}e1braparentemente sin valor, fet* 
la primera puerta de la derecha en an 

destruimos con nueslros^sec Sport' 
)f!a ’c: ables \ '■ ev r , i 
cia i • a ; o dónde evo socue tr ¡da 
j tnp jlacicfÉ Luego abre a puerta. 

) rápida conversación nos pone en 
antecedentes tendremos que recargar 
un soldador con un fáser y usarlo en un 
sitio muy específico para acceder al 
puente y libera; dWvtesada. 

Aquí es muy importante a velocidad 
de reflejos. Salva la, partida ur 'es de 
entrar er el puente \ cuando lo hagas 
desenfunda y Jísaeo; sm piedaa a los 
piratas. Un descuido puede ser fatal y 
la eliminación de Spock, Kirk o AAcCoy 


om 


Tracks 


Tricks 


& 


La tripulación ha 
sido raptada 


Luir 




verla a su legitimo propietario para dar 
por concluida la primera misión. 


RAPTADOS 

Al volver al Enterprise recibiremos una 
orden de la federación que nos encar- 
ga investigar al U.S.S. Masada, un cru- 
cero que hace mucho tiempo rio repor- 
'a su posición. Nuestra sorpresa es 
mcv jsciia cuando c ; acercarnos a é 1 
suf mos e gpque de los p cas Elasi. 
Un poco ae destreza ' una buena pur- 
feria .consegu a que nos Ve' as ae 
e es si - ' demasiados p r ob erras. 



soda esra ven 


a nosotros 


sus 


s cu dos acr 


, j 


as c ave 


que nos telefransoorfem 


La ambientadón de la papotar seña <sí v . vcogkkr en el juego. 
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EL VIRUS 
ASESINO 







En la estación estelar Ark 7 tienen pro- 
blemas. Un ataque Romulano ha libera- 
do un virus mortal y tenemos que inten- 
tar destruirlo. 

Al llegar a las inmediaciones del 
lugar somos atacados por una nave 
romulana. Será difícil eliminarla, ya 
que cuenta con un dispositivo de ocul- 
tación que la hace visible sólo cuando 
va a atacarnos, pero si nos mantene- 
mos firmes en e! timón y no fallamos los 
dispares la desintegrareis en unos 
nflhufes. +T****f 


El^^É^rt^hq^fd Ark 7 nos trae una 
l^rqjj^PKa&^orpresa. El virus también 
P s ^^pK^ra los vulcanianos y Spock 
e^ttprectado. En una sala encontrare- 
una llave inglesa con la que abrir 
Kna rejilla y un compartimento donde 
hallaremos material aislante, en el 


mismo lugar y tras una mampara se 
encuentra una botella de gas nitrógeno 


que se resiste a nuestros intentos de 
moverla* injotro departamento, y gra- 
das alfl conseguiremos sintetizar 


u¡¡3 botella, gá 
guardado un 
con el que ¡¡A 


agua. En este lugar está 
aparato de antigravedad 
/er objetos de gran peso. 



El grupo do aterrizaje estará siempre compuesto por el capitán Kirie, Mr. Spock, el Dr. 
McCoy y un oficial de seguridad. Si uno de los tres primeros muere, el juego acabará* 

has dado cuenta todavía, están en las 
zonas inferiores de la estación y no te 
dejan bajar. En un frigorífico encontra- 
remos una cepa del virus que ha ataca- 
do a Spock. Lo usaremos en un cultivo 
para luego recogerlo y sintetizar una 
vacuna. Esto implica usar la cepa por misión 
medio de McCoy en la sala principal y ___ 
luego el cultivo en la sala de las bote- 
llas de gas. Con el antídoto en la 
mano lo emplearemos para curar pri- 
mero a Spock. Ahora sólo nos queda 
eliminar a los romulanos. 


ción que abrimos en un principio. 

Ya sólo queJ^TBbjar por la escalera 
€* inyectar el antídoto a todos los que 
nos encontremos. La estación ha sido 
liberada y nosotros seremos transporta- 
dos al Eríteupriss para una nueva 


UN BONITO 
UO 


la calidad 
gráfica del 
gran número 
de pantallas 
que el juego 
nos ofrece, 
es genial. 


^ ? / 


Cambiando las botellas de gas de un 
lugar g otro conseguiremos amoníaco. 
Ahora ya tenemos dos líquidos impres- 
cindibles. 

La base de datos de Ark 7 nos dará 
información clasificada sobre como eli- 
minar a los Romulanos, que por si no te 


Para ello empleamos la botella de amo- 
níaco en la sala del refrigerador y recoge- 
mos del ordenador central un compuesto 
químico,, que tratado en el sintetizador 
nos proporcionará una botella de un gas 
que enviaremos de regalo a las zonas 
inferiores de Ark 7 vía la rejilla de venjila- 

Desde el puente de 
mando dei Ü.S.S. 

^ ^ Enterprise, el capitán 

* * Kirie deberá tomar las 

decisiones oportunas 
i para Nevar a cabo cada 

y , ¿ • misión. 


í f ) 

i í n 


•* : * 
i ■ 

r i—j * 



Una llamada de auxilio nos hace partir 
hacia el sistema Hampa. 

Allí, un conocido timador llamado 
Harry Mudd, está a punto de ser borra- 
do de la faz de la galaxia por un 
grupo de indignados Elasi. Nuestra lle- 
gada hace huir a los perseguidores de 
la nave de Harry y tras una corta pero 
interesante conversación que nos pone 
en antecedentes de la causa de la 
batalla que hemos conseguido evitar, 
el estrafalario personaje nos invita a su 
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El juego, que combina on su desarrollo 
elementos clásicos de las aventuras 
gráficas y los R*P.G/s, se maneja por el 
tradicional método de iconos, que nos 
permite seleccionar las acciones que 
debe realizar cada personaje. 

nave, que realmente tampoco es ¿uya 
de verdad. 

Nuestro transporte nos conduce a 
una nave alienígena repleta de miste- 
riosa maquinaria. Descubrimos un arma 
devastadora que tendremos que desac- 
tivar. Examinando las consolas de 
mando y gracias al tricorder de Spock 
conseguiremos que Scott pueda devol- 
vernos al Enterprise, con el que había- 
mos pera : do contacto nada más acer- 
carnos a Harry. Pero antes del transpor- 
te de vuelta seremos testigos de ¡a 
infección de nuestro amigo el ladrón 
por manipular una extraña sustancia. La 
rápida acción de SpocF neutraliza a 
Harry y permito que /v'cCoy le cure. 
Abandonamos a su suerte, que ^"da- 
blemente la tiene, al pirata después de 
arrebatarlo la terrible arma que en sus 
manos habría sido una amenaza para 
la Federación. 


LA SERPIENTE 
CON ALAS 


Nuestra nueva r ’s ; ón nos eva ú a un 
e trentamiento di r ect )n e 1 alte 
mando K pn. Estos están buscando i 
un forajido en territorio de a Fedeia- 
cíór. Una conversación con su líder nos 



En cada uno de los parajes que visitemos. 



debemos actuar con cautela, pues sino 
podremos sufrir las consecuencias. 

gons que reclaman a su orisionero. 
Siguiendo órdenes no tendremos más 
remedio que obedecer y nos traslada- 
rlos a a nave enemiga. Allí podre- 
mos presenciar una parodia Je un jui- 
cio en el que nuestra única solución es 
ofrecernos como valedores de Quetza- 
coatl en un intento desesperado ij 
.arle la vida. Nos espera una É 
prueba pero con la ayuda de jM 
que derrite la piedra, nuestra M 
comunicaciones Uhura y un al 
remos acceder a una extrai^^Eí' 
donde una combinación^^^HPes 


otorgará un alazo de doce horas para 
capturar a! reo antes de que ellos inter- 
.e f aan. 

Nuestro descenso al planeta nos trae- 
rá una sorpresa El perseguido es e' 
mismito Quetzacoatl, el dios azteca 
que debido a un error ha provocado 
una hecatombe en un planeta Klingon. 
Este personaje no parece muy dispues- 
to a colaborar y lo primero que hace 
es enviarnos a un estrecho pozo. 

Recogiendo unas piedras y disparan- 
.eces a una liana conseguimos 
tarde ‘endremos un enfren- 
tamiet ' a" r a submarina en 

dónde el n astros subo- 

fidales ros sai . a^|^Btacos f a de la 
su /a. Un poco máo de 

gran tamaño y cara dep^^^BÉrc 
nos impide el paso, tenare^^^^B 
enfrentarnos a él a pedradas. 

Al llegar por segunda vez ha c, a 
Quetzacoatl descubriremos cual es lu 
razón de sus errores y sólo McCoy 
será capaz de liberarle de su dcior. 
De vuelta en el Enterprise las cosas se 
caldean con la llamada de los Klin- 
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Para completar el juego deberemos culminar con éxito un total de siete misiones. 






Nuestros personajes son capaces de 
realizar una variada cantidad de 
acciones sumamente útiles, como 
hablar, coger, mirar o utilizar. 

La paradoja ^p^xplica cuando apa- 
recen nuesíros enemigos. El combate 
comienza y sólo vuestra destreza con- 
seguirá queja tripulación y la nave sal- 
gan indétnnes • . 

El viaje ha TeVminaclo y. no nos resta 
más que desearos quS os. ¡o «hayáis 
pasado tan bien con este ¡uegb*como < 
nos lo hemos pasado nosotros. 

Interplay debería estar ya haciendo 
una seguncfc?* pafte. Spock, Uhura, 
Kirk, McCm^Chejov, Sulu y Scott se 
lo merecen^* . 

P. J. González. 


Allá a donde movamos al capitán Kirk, el 
resto de los componentes del grupo de 
aterrizaje le seguirán sin dudar un sálo 
instante. La disciplina es fundamental... 

rá la información necesaria para que un 
poco más allá usemos un prospector 
láser y consigamos un duplicado de la 
tarjeta que abre la puerta. Una perfora- 
ción a gran potencia abrirá un agujero 
en la roca y las piedras colocadas en él 
sufrirán la trasnformación necesaria gra- 
cias a una emisión con algo menos de 
energía. 

Tampoco deberemos olvidar recoger 
un cable de conexión que se encuentra 
en los alrededores. 

Tras la misteriosa puerta no nos 
queda más que conectar los dos orde- 
nadores con el cable y ordenarle a 
Spock que desactive las armas. 


ESA ANTIGUA 
LUNA DEMONÍACA 


en el tnr^prise deberemos usar a 
fondo el oraenador de Spock, de esta 
forma conseguiremos varios códigos 
quehj^go nos serán muy útiles. Ya 
svtefe el planeta tendremos que recoger 
vari^FS muestras de mineral. 

Uno de los códigos nos permitirá el 
acceso d* trdvés de la primera puerta y 
otro a través de la segunda. Las piedras 
nos servirán para golpear un lector de 
tarjeta magnética que reacciona miste- 
riosamente al recibir el impacto de los 
guijarros. El tricorder de Spock consigui- 



utiliza los códigos y 
coge las piedras 


VENGANZA 


La última misión no necesita explicacio- 
nes. Los restos de una nave intrigan a 
la tripulación del Enterprise. Las investi- 
gaciones conducen a una única conclu- 
sión: la nave destruida ha sido ataca- 
da por el mismo Enterprise. 









mujeres 


iKassionate Kani aoes a mué 

undercover Work) • 


US. 


i- 




\ 


i 


an pasado muchas cosas desda 
la última^vez aue nos vimos, qum 


* 




na.vez a 

I me han ayudado a encontrar 
_ ^(^¿¿jreguntasy tam- 
bién la felicidad. * 

Intentaré explicaros en esta carta to- 

vez os encontráis en 
.. — .. - — JW 
esa situación, aunque sincera 

dudo muchísimo. 


sobre su bragueta. En principio se en- esto lo descubrí con el paso del tiempo, 

colerizó y me llamó de todo, pero se- es que necesitaban un tipo inútil y bas 

gundos después cambió su opinión so- tante imbécil que hiciese este trabajo, 
sióh mas en 


bre mi y me asignó la misi 
done 
Iba a ser 


Si conseguía acostarme con ellas, que- 


dpnante que jamás hubiese soñado doria demostrado que eran lo suficien- 
el encargado de realizar unas'*» ■— * J - u 


las tres ultimas fi 
el concyrso de aza 
"Los videos domésticos más Sex/s". 


, tanto de físico como 


i compro 




futuro no muy 


j que sena la diibuiyauuiic 

j0í en principio, los imacjenes de 
muy importante pora un pobre mis ENTREVISTAS En eí archivó, como 

, Jefe de rebobinaje? lo que sucedía, y me habían dicho, encontré los docu 

I rs I • rnlnbii/\r n Vit frac Mnrínc W In 


lejnpo- Pu es bi en, un, 


di 


que y Odistaba haciendo 
un. berrido escandaloso 
sala de juntas, y 
imente un taza 
a nrus jefes, me hice 


con la jarra y entré en la habitación* 
Director me pidió que 


-ay 

^^^Cuando el r _ . 

sí lo hice, pero por suerte (s 


por suerte) le volqué todo, 


mentos relativos a las tres Marías y la 
tarjeta AeroDork Oro, con la que p^n 
dré realizar todos los vuelos que quie 


ra, siempre a cargo de la empresa. ( 

> nunca salgo de casa sirrella). 
fHDé mi despachcrrecogí un cargador^, 
de batej|»!iy unas cintas vírgenes 
pedales para mi nueva herrar 


que me ocupe^ 
mente. 


\\ 


4 








(Pcsslonate 

-^ ,c - e ;; ER RA°H^ 
.Compaq- £ 

;sr^° 


¡Hola chicos! Me llamo Laffer,... Larry Laffer. 
Posiblemente ya todos conozcáis mis anteriores 
aventuras. ¿Os acordáis de aquella noche de bodas 
tan movídita? ¿ De aquel impertinente vendedor de 
• preservativos? Yo por suerte o por desgracia no lo* 
recordaba hasta hace poco. No sabía como había 
llegado a trabajar para una empresa tan importante 
como Porn Prod Corp, y además ocupando el puesto 
de jefe de rebobinaje y esterilización. Bueno/ en 
verdad/ aunque el título resulte tan bonito/ mi única 
misión consistía en borrar cintas de video usadas y, 
como su propio nombre indica/ rebobinar las que 
todavía podían servir. Uno de los recuerdos que 
atormentaban mí espíritu era el de una guapj^qiujer/ 
la cual no sabía que demonios tenía 
que ver conmigo/lj 


A 


£ 
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La productora de videos pomo se haya 
en un momento extremadamente difí- 
cil. Si las ventas no suben, el final de la 
empresa será inevitable. ¿Podrá Larry 
echarles una mano? 


Estaba seguro de tener todo lo que 
me hacía falta. Me dirigí al exterior del 
edificio donde encontré una limusina 
que la empresa había puesto a mi dis- 
posición. Ordené a la chica que con- 
ducía poner rumbo al aeropuerto y 
mientras tanto tuve tiempo de exami- 
nar el dossier de la primera candidato. 

} Se trataba de Chi Chi Lambada. Una 
morenaza impresionante que pasaba 
sus ratos de ocio en la consulta odon- 
tológica donde trabajaba, y en un 
w0b que posiblemente le recorda- 
ría sus antiguas aficiones atléticas. Al 
llegar al aeropuerto, con mi tarjeta sa- 
qué un billete para Miami, y aprove^ 
inevitable tiempo de espera pa- 
ra recargar la batería de la cámara en 
un enchufe del aeropuerto. Una vez en 
el avión cogí una revista del asiento 
delantero pero lo que realmente me 


apetecía era echar un sueñecito, cosa 
que hice con sumo placer. Quizá soñé 
con la mujer de mis sueños, pero mejor 
os lo contará ella misma un poco más 
tarde. 

Al despertar ya estaba en Miami. En 
el aeropuerto observé unos murales 
publicitarios en el que ofrecían sus ser- 
vicios una empresa de coches de alqui- 
ler. Con la ¡dea dé contratar uno apun- 
té el número de teléfono y busqué una 
cabina pública. El problema era que 
no tenía monedas, y se me ocurrió que 
en la ranura de retorno de cualquier 
otra máquina aue por allí hubiese, al- 
guien podía haber* dejado olvidado al- 
go de cambio. El dinero fácil recien 
obtenido lo invertí en llamar por teléfo- ma- 
no y pedir una limusina que me llevase ma 


no un permiso de residencia oficial pa- 
ra extranjeros, que quedaron en entre- 
gárme a la salida del aeropuerto. 

Antes de entrar al consultorio se 
me ocurrió introducir en la cámara una 
de las cintas que había encontrado en 
mi despacho, y que por supuesto pre- 
viamente había borrado. En la sala de 
espera una vieja^pedante me dijo que 
debería esperar turno. Yo no tenía 
tiempo para eso, así que se "me ocd^rió 
coger uno de esos pañitos horteras de 
sobremesa reirá fingir un agudo dolor 
de muelas.® 

De esta manera, el caso sería urgen- 
te y tendría cita inmediata. Una vez 
dentro, y en ese terrorífico sillón, puse 
a grabar la cámara y la guapísima Chi 
Chi se acercó a mí para ofecerme sus 
servicios. Por supuesto que no la iba a 
dejar hacerme jnada, y crucé con ella 
unas palabras para distraerla de la si- 
tuación. 

Así fué como me enteré de que era 
una trabajadora ilegal, y se me ocurrió 
de ^inmediato solucionarla su proble- 
La chica estaba tan contenta que 


hiy una demostración de cómo se 
a la Clínica de Chi Chi. Mientras espe- bailaba In donza-qge la daba apelli- 
raba el coche, también pedí por teléfo- do y me myfó a &oir^^arkialg¡i 

1 hasi^^odesibe Dios 




^ misión en Miami 


b, MT Bill ! 

De nuevo y como si fuese una rutina ya 
adquirida en mí, analicé la carpeta de 


~a ventura había dejado colgó .... 
en la cama de un hotel, y ahora en mi 
sueño paseaba junto a mí en una ro- 
mántica góndola veneciana. 

Una vez llegado al aeropuerto y re- 



mucha pena dejarlo 
allí solo y lo incorporé a mi equipaje, 
antes de que el conductor anunciara 
que habíamos llegado a nuestro desti- 

En el vestíbulo, lleno de artilugios re- 
lacionados con la informática, estaba 
el maitre esperando atenderme tras un 
mostrador. En principio pensé que ja- 
más ^§ne dejaría entrar pero fue cues- 
tión de darle la tabarra y el hombre 
me dió un original pase de socio. Una 
tarjeta perforada con mi nuevo número 



Cada vez que nuestro particular "ame* 
rican gigolo" surque los cielos en el in- 
terior de un avión, tendrá curiosos sue- 
ños, protagonizados por una hermosa 
mujer. 


la siguiente muchacha. Era Mchelle 
Milken, una vendedora de bonos basu- 
4* ra que se sentía atraída por tdSo lo re- 
lacionado con la informática. Dentro del 
dossier* encontré una servilleta que se- 
guro me ayudaría a localizarla en Nue- 
va York. Saqué mi billete, volví a recar- 
gar la batería de mi cámara, y procedí 
a embarcar no sin antes jurar no vjsitai# 
ningún otro gimnasio de Miami. 

Aquel sueño extraño, volvió a repe * 


cordando lo que hice 
en Miami, me las ingenié 
como pude para conseguir 
unas monedas y hacer una 
llamada para conseguir un 
vehículo de transporte en 
aquella grandiosa ciudad. 

Sólo con enseñar al chofer la 
servilleta del café, «pendió a la per 







i SENSACIONAL OF 

JUEGA Y ASO 


Suscribiéndote ahora a OK PC recibirás totalmente grátis estos dos magníficos 
juegos de DRO SOFT S.A. en tu domicilio. Pásate las horas más divertidas 
introduciéndote en el intrigante mundo persa o rescatando a los divertidísimos 


Lemmings. 






E n Príncipe de Persia entras 
en un exótico mundo de 
misterios desafiantes, 
acción tumultuosa e 
increíbles animaciones. 

Eres un joven aventurero de 
una tierra lejana, y ia bella 
hija del Sultán se ha 
enamorado de ti, pero el 
gran visir, Jaffar, tiene otros 
planes. En ausencia 
del Sultán, te ha 
encarcelado y a 
ella le ha dado 
una hora para 
decidirse: casarse con 
morir, 

El destino de tu 
amada está en tus 


manos. Necesitarás una 
agilidad acrobática, un 
magnífico manejo de la 
espada y una brillante 
aptitud para solucionar los 
enigmas que te encontrarás. 
Doce niveles con muchos 
adversarios distintos de 
creciente dificultad. Unas 
250 pantallas que explorar. 
La animación más realista 
que se ha visto en un juego 
de ordenador. Función de 
grabación de partida. 
Desarrollo de la acción 
similar a la de las 
películas con intriga, 
romance y 
sorprendentes 
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¡No la dejes pasar! 

Ahora tienes 
la oportunidad... 
engánchate a 

OK PC 


VALIDO SOLAMENTE PARA ESPAÑA 


iRTA DE 




SUSCRIPCION! 




FORMA DE PAGO: 
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editorial Nueva Prensa S.A. 
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H asta 100 maravillosos y 
atractivos Lemmings pasarán 
por tu pantalla llena de 
peligros. Utilizando tu ratón 
pulsa en un icono para dar esa 
aptitud a un Lemmings 
seleccionado. Harás que tus 
muchos Lemmings trepen por 
preclpios, se tiren en paracaídas 
desde grandes alturas, 
bloqueen a otros Lemmings, 
construyan puentes o caven 
túneles para escapar. Pero 
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Provincia 

Edad 

Teléfono 


Profesión 


tienes que ser rápido porque 
mientras tú planeas qué 
Lemmings debería hacer qué, 
los demás avanzan por tu 
pantalla y caminan sin rumbo 
fijo (hasta que caen en algún 
lugar poco sano). Tienes que 
dar a cada Lemmings la aptitud 
adecuada en el 
momento justo para 
lleguen a su casa a salvo 
¡Ah, sí! Y hay un límite de 
tiempo para cada nivel. 
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La primera de las candidatos, Chi 
Chi Lambada, es una dentista que 
en sus horas libres cultiva su ten- 
tador cuerpo en un gimnasio. Utili- 
zando su habitual encanto e irre- 
sistible sensualidad, Larry deberá 
conseguir desatar las pasiones de 
la bella morena, que le agasajará 
con una exhibición gratuita de sus 
habilidades gimnásticas. 


de socio. Me adentré en el café y solo 
una pareja muy lejana a ser Michelle 
comían de una forma un tanto asque- 
rosa. Al fondo de la sala encontré una 
puerta, solo franqueable por socios 


» % 


verdaderamente habituales. Yo no lo 



era y debía entrar, pues estaba seguro 
que en aquel maldito comedor encon- 
traría a la segunda candidata. Se me 
ocurrió trastocar el código de perfora- 
ción de la tarjeta utilizando las púas 
de una vieja cajita de música y... ¡que 
suerte!, ahora era el socio númerq^ 
uno, tenía acceso a todos los rincones 
del local. Una vez dentro observé que 
el único sitio donde podría sentarme 
era en un carrito con algo de comida 
muy cerca de una mujer preciosa que 
estaba seguro de que era la misma 
que estaba buscando. Debía conectar 
mi cámara Tras un poco de charla de 
mesa a mesa, me invitó a cenar ¡untaba 
ello. Nos pusimos a hablar. Je nego- 
cios. Era una buena inversora, o así lo 
quería parecer. Aprovechando el inte- 
rés que demostfaba por !o%tácionado 
con la bolsa, comencé a pedirle conse- 
jo sobre lo que podría hacer con el di- 
nero que tenía. Le di todo el dinero 
había encontrado en el coche, co- 



llegar al aeropuerto de La Guardia, 
compré el billete, cargué la cámara y 
me dispuse a embarcar. Otra vez al 
quedarme dormido, soñé con aquella 
mujer. 

Pero ahora ya había recordado que 
era la chica de mis sueños, Passionte 
Patti. 


¿Cómo la habría podido dejar esca- 
bI aere 


r? Al entrar en el aeropuerto, seguí 



P ai 

los pasos acostumbrados: Busqué una 
empresa que me asegurase el trans- 
porte en Atlantic City, y por supuesto 
a acostumbrada monedita para el te- 
éfono. Ya en el coche, me dirigí al ca- 
sino donde estaba seguro de poder en- 


contrdf a Lana La función que en prin 
cipio iba a interpretar líbica,. todavíc 
no había erfffS^ado e incluso tuve pro- 
~ un gorila qye maAn puerta 
dólares para poder entrar 


no 

bleeaps con un 
me pidió 25 |H I H 

No tenía un di 


... para 

ocurría alguna genial idea 
legalidad Caminando por 
efpaseo marítimo, encontró gente pati 


que la hizo tan feliz que allí mismo 
, ejem... invirtió algo bajo la mesa 


un rato de felices negocios, salí 
del cafe, desconecté la cámara7~t)uar- 
dé la cinta y como pude me tambaleé 
hasta el vestíbulo donde llamé por telé- 
fono a la empresa de las limusinas. 


UNA RUBIA MUY DUDOSA 

Acabé en Nueva York. La tercera y úl- 
tima chica, me esperaba <en Atlantic 
City. Era Lana Luscious, ufla rubita que 
tenía 21 años y que le encantaba dar- 
se mamporrazos sobré* el barro. Anali- 
zando su historial, también descubrí 
que le gustaba patinar por el paseo 
marítimo de Tramp. Como ^iempre. al 
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nando que 


3 ue a Lana le atrtína tan arriesgado 
eporte, me enteré de dónde se 
an alquilar los patines y allí me dirigí. 


Jeporte, me enteré de dónde se podí 

dirigí 

Costaban ¡ 250 dolares ! Ya sólo nece 
sitaba 275 para poder enterarme de 
algo. Estaba claro. El dinero lo necesi- 
taba sacar de dentro del casino. Una 
preciosa ¡oven, a la que debían pagar 
por promover el viejo vicio del juego, 
me ofreció 10 dolares para poder ju- 
gar en cualquiera de las máquinas de 
poker que amueblaban la sala interior. 
Me costó bastante conseguir el dinero 
que necesitaba para llevar a cabo mis 
propósitos, pero gracias a un truco re- 
lacionado con el tiempo (por todos co- 
nocido) conseguí que esta tarea no 
fuese tan penosa. 

Con el dinero invertido en los patines 
me arriesgué a deslizarme por el pa- 
seo marítimo. No pasó mucho tiempo 
hasta que vislumbré a un pedazo de 
rubia sobre unos patines, que se acer- 
caba hacia mí. ¡Era ella ! Estaba como 
un tren. 

No me corté y la saludé. Lana me 
propuso sentarnos en un banco cerca- 
no para poder charlar un rato y así 
dar un respiro a sus pies que la esta- 
ban matando a dolores por culpa de 
los patines. Me contó que cuando no 
estaba en aquel lugar, luchaba en el 
barro de un ring en el casino Tramp 
Me hizo una proposición un tanto des 
honesta que yo acepté al momento 
Debería encontrarme con ella en su ca 
merino, al final de su actuación. Devol 
vi los patines y dejé que me robasen 
cierta cantidad de dinero por haber 
"desgastado" una rueda. 

Entré a la sala de lucha libre, tras 
pagar la cantidad de dinero que me 
costaba el asiento, vi como Lana con 
un bañador blanco salía al barro 


mente a la hábil utilización de urffcoco- 
rrido truquito por nuestra parte, el di- 
charachero rompecorazones podrá ha- 
cerse con una considerable cantidad de 
dinero en el casino. Con ella podremos 
entre otras cosas pagar la nada módi- 
ca cifra de 500 dólares, que tendremos 
que desembolsar si queremos subir al 
ring. 








á* 




picaba para que subiese y luchase con 
ella. Eso me costaría 500 dolares. 

Debería haber jugado 
un rato más. No era tan / J 
grave, ya sabía como 
poder ganar dinero fá- 
cil. Tras otro intervalo de 
tiempo de luchar con los bo- 
tones, de salvar y recuperar, 
tenía el dinero en mi poder. 

Volví a la sala, estaba real- 
mente nervioso. Nunca me 
había visto en una situación 
semejante. Iba a repicarme en el ba- 
rro con una rubicBfexplosiva de-21 







: Tricks & Tratks 



mente me había propuesto algo verda- 
deramente provocativo. Esto se mere- 
cía poner la cámara a grabar, ya que 
si no, ni mis nietos ni mis amigos ja- 
más me creerían. Totalmente decidido, 
me lancé al fango. Después de unos 
buenos empujones, codazos y manos 
perdidas, nos salimos del ring cuando 
más animados nos encontrábamos, y 
allí delante de 900 espectadores, di- 
mos rienda suelta a nuestros más bajos 
instintos. 

TRABAJO CONCLUIDO 

Saliendo del casino, # dí al portero 
que avisase a mi limusina, el trabajo 
estaba hecho. Tenía las tres cintas que 
mi ¡efe me había pedido. 

Quizá llegase a ser el Subadjunto al 
Director. Al llegar al aeoropuerto, sa- 
qué un billete para mi próximo vuelo a 
la costa Oeste. Los Angeles y el éxito 
laboral me esperaban. Siempre que me 
subo a un avión, un sueño imposible de 
dominar se apodera de mí. Lo que nun- 
ca antes me había pasado era soñar 
tantas veces seguidas con la misma 
Apersona, quizá era un buen presagio. 

O no, porque de repente cuando más 
agusto estaba, ndfé como el avión gira- 
ba hada abajo y comenzaba a caer en 
j^Pensé que nos mataríamos, pe- 
ro me acordé de cuando vendía pro- 
gramas simuladores cíe vuelo e intenté 
poner en practica lo que aprendí. Lc!^ 
tenía muchos botones, pero al 
fin logré conectar el piloto automático. 
Debía aterrizar aquel cacharro, y deci- 
dí dejarlo a la suerte. ¡Lo conseguí! Fué 
un contacto con tierra, un tañí 
dentado, pero el caso es que había sal- 
vado la vida de todos los pasajeros y 
_un hombre admirado por to 
ii de efh 



Sólo un hombre 
con nervios de 
acero, como 
Larry, podría 
hacerse con el 
control del avión 
y salvar la vida 
a todos los 
pasajeros. 



f» 

1 



A M A A A 

ká -- 

f. * *- 

jf * 

i 4: 



Conseguir hacernos con las cintas de las tres chicas no nos resultará na- 
da fácil, como tampoco lo será salir airosos del espeluznante epidodío 
del avión, pero en caso de que lo consigamos, el espectacular recibi- 
miento en el aeropuerto, y alguna que otra recompensa no esperada, 
nos demostrarán que el esfuerzo ha merecido la pena. 



esperé al martes de la semana si- 
guiente. Al entrar noté como todas las 
cabezas de los invitados se fijaban en 
mí. Excepto una, qii& además de mi- 
rarme gritó -" ¿Larry 2 , ¿mi Larry?" 
Esa voz no me era del todo descdno- 
cida. Antes de poder girarme para 
e donde provenía tanto escán- 
dalo, ella se me abalanzó abrazán- 
dome y besándome. ¡Era Patti!, (mi 
Pattí ! Cruzamos unas palabras inten- 
tando ac 

. Era ur 
invitarla a 


i 


Inspector Desmond, un tio alto y muy 
cachas que Patti me había presentado 
que me dió la impresión de que 
uscaba en ella algo más que amis- 
se interpuso entre los dos. Bueno, 
infriaba, después tendría tiempo 
sobra para dedicarnos por com- 
otrÓ* ¿ÍL * 1 

a la izquierda de Bátti, 

r- — - ” óa 

era de extrañar, mi chi- 

bombón. Al principio 


ía e! puesto de azaíata para -el 
esa. 3 Para eso 



paso 

telefónica desde la mismí- 
. El Presidente, me 
había salvado la vida de 
’ entre ellas se en- 
:! Vicepresidente 
una cena en 
semana siguiente, no _sin 
antes decirme que él estaría lo impres- 
' demente ocupado como para no 
acudir. 

como con .os iervios lógicos 




, al cabo yo*era el invi; concurso_de mi empres 

>r. As lo hicimos, pero el habla estado yo haciendo el imbécil 

los últimos dias? En seguida Patti, le 
acusó de algo que yo no comprendía y 
le ordenó a Desmond que le arrestase. 
Por lo visto era el culpable de mi am 
nesia y de otras muchas cosas más. El 
xnbre, que tenia por nombre Julius, 
icó un revolver, ío apuntó a la cc 
za de mi chica, y yo en un acto patrió- 
tico, me abalancé sobre el Vicepresn 
dente Todo sucedicJmuy rápido 
observé como Pa£p echaba hq 








^ hasta que de ellos^Salió una explosión 
que alcanzó a Julius. (Luego me he en- 
terado de que era un arma secreta, 
que hacía a mi chica bastante más 
sexy y ... peligrosa) El inspector se 
abalanzó sobre él, o sobre lo que de él 
quedaba, y procedió a su detención 
llevándoselo al cuartel general. Debido 
a nuestro acto heroico que había sal- 
vado la vida del Vice, éste nos invitó a 


Di TPATTI 

Queridos amigos: Como ya os co- 

menta Larry en su carta, soy una chica 
que conoció en una de sus anterirores 
aventuras. La historia es larga y casi 
mejor que os la contemos en otro mo- 
mento. Por ahora sólo quedaros con 
que él me dejó abandonada en un ho- 
tel, cuando estábamos más enamora- 
dos. Hasta hace poco no le volví a ver. 


» 



estas razones "de peso" me despidió 
del local, sin ni siquiera pagarme el di- 
nero que todavía me debía. 

A la salida del local y entre las som- 
bras del callejón, observé una figura 

3 ue en principio no me ofreció nada 
e tranquilidad. Se me acercó a mí y 
resultó ser un inspector del FBI. Des- 
mond se llamaba, y me ofreció, dada 
mi situación laboral y profesional, infil- 
trarme en el mundo del crimen organi- 
zado donde hasta hoy había estado 
trabajando, para desmantelar toda la 
red que tenían organizada. A mí me 
hacía ilusión el poder vengarme de 
quien tanto se había aprovechado de 
mí. Además no tenía trabajo y esto po- 
día ser una gran oportunidad para mí. 
Me invitó a acompañarle a su coche, I 
que nos dirigiría hacia el cuartel gene- 

En esta nueva aventura de Larry cada 
vez que nuestro héroe se quede dormi- 
do en el avión pasaremos a controlar a 
Patti, su novia, que se verá envuelta en 
toda una serie de misteriosos y turbu- 
lentos asuntos. Tendremos que ayudar- 
la a resolverlos, o de lo contrario nun- 
ca llegaremos al "happy end". 


pasar el fin de semana en Camp Da- 
vis, a lo que los dos accedimos gusto- 
samente. Por fin lo conseguí, Patti era 
mía (por ahora), iba a pasar con ella 
dos días de auténtico lujo y lujuria, y 
además tendría tiempo para enterarme 
de que es lo que la había sucedido pa- 
ra llevar un sujetador tan raro y peli- 
groso, qué tenía que ver con Desmond, 
qué pintaba Julius en todo esto, etc... 

El caso, es que lo que más deseo en 
estos momentos es poder volver a con- 
taros dentro de muy poco una nueva 
aventura, porque seguro que algo ex- 
traño me pasará y podré nan/fflo en 
otra carta como esta, si es qu 
Lowe lo permite. á 

~ue deciros, rafbid^^^^^ 
uestro amiad; 



Pero nunca abandoné mi 
empeño de volver a en- 
contrarlo. 

Yo seguía trabajando co 
mo pianista en aquel tugu- 
rio de mala muerte donde nos 
conocimos. Como todas las 
noches aquella había termi- 
nado con flores que me lan- 
zan al escenario y una fuer- 
te ovación. Bueno «^realidad eso es lo 
que a mi siempre rrw hubiera gustado. 
Al retirarm^hacia el despajo del ge- 
rente el cual me debía algo de dinero, 
pensé que tendría que volver a pegar- 
Bfccon aquel asqueroso viejo. Sor- 
^Bidentemente, me dijo que aunque a* 
Bastaba mi espectáculo, al gran 
Miu|L no El público, escuchat 











ral del FBI. Me explicó como los dos 


puntos de mayor interés para mi in- 
de 


vestigacion y de donde yo debería tra- 
er pruebas sólidas eran: Rever Re- 
cords, una casa discogrófica de la que 
se sospechaba estaba incluyendo pu- 
blicidad subliminal en sus grabaciones 
de música pop, donde el encargado 
era un tal Reverse Biaz. La segunda 
parte de mi investigación transcurriría 
en la K-rap Radio, donde la fuerte ola 
de música Rap con contenidos obsce- 
nos, estaba debilitando la fibra moral 
de la juventud estadounidense. Tam- 
bién me informó de <€ e un hombre 
llamado Julius estaba conectado con 
estos dos puntos criminales. Tenía una 
cita en el primero de los lugares para 
hacer una grabación de teclista, y otra 
en el segundo, para hacer una gira. Si 
todo salía bien tendría la posibilidad 
de montar un número en la mismísima 
Casa Blanca. 


Patti nos 
demostrará 
pronto que su 
increíble belleza 
no es sólo más 
que un perfecto 
estuche que 
camufla en su 
interior una inteli- 
gentísima mujer. 


UCCIONIS SAPIDAS 
DI ISPIONAJI 

Pasamos al laboratorio de investigación 
Sfe donde me pusieron al corriente de to- 


dos los últimos adelantos científicos y 
tecnológicos con Id* que los agentes se- 
cretos contaban. Tras una corta visita al 


^^^^■rio, tuve un no tan 
encuentro con el ginecólogo del centro 
de investigaciones, el cual me instaló un* 
artilugió en... bueno en un sitio muy ín% 
timo de mi cuerpo, que ayudaría a 
Desmond a localizarme en todo mo- 
mento. Arreglamos unos papeleos, me 
dió un número de contacto para casos 
®de urgencia, y ya solo me quedaba ha- 
cerme con el equipo necesario para tan 
arriesgado trabajo. Un sujetador espe- 



cumplir con la tapadera que Desmond 
me nabía proporcionado. Al terminar 





disparaba con tan solo juntar 

r la parte de atrás de %\ 


sujetador, que estaba he- 
iriqí a la calle donde me 


Poniendo u?l§ de los cartuchos en eN 
data pack y mostrándoselo al conduc- 
tor, me encaminé hacia el primero de 
los lugares a investigar, el estudio de 
grabad 
té en eí 

toba el estudio. 0 ascensor 
accionar el portero, quien éstaba pro- 
fundamente dormido Le desperté y $u- 




pasé al cuarto de grabación donde le 
pedí de recuerdo una grabación suya 
que pudiese servir como una prueba 
sólida para el FBI. A cambio el me pi- 
dió otro recuerdo. Dentro de lo que ca- 
be, Reverse era un hombre muy atrac- 
tivo, y no fue un trabajo tan duro como 
yo imaginaba. El problema estuvo en 
la lectura que, del transmisor que lleva- 
ba, se estaba recibiendo en la sede de 
Investigaciones. 

De allí me fui directa a K-rap. Aque- 
llo era un edificio impresionante. Al lle- 
gar a la puerta del despacho del fun- 
dador, activé el código de acceso que 
me habían proporcionado en el data- 
pack. Me deslicé en el despacho de 
Krapper, y me puse a buscar algo que 
me sirviese de prueba. Debía moverme 
con rapidez, ya que alguien podía en- 
trar en cualquier momento. En una 
planta encontré una llave de la mesa, 
pero sólo abría un cajón, que tenía 
tonterías, y un número que no se para 
onios serviría. Volví a cerrar el 
cajón y^ejar la llave en su sitio. Ahora 
con un ^pbrejartas me 4*d¡caría a for- 
za r Mr caionV Seguro que algcfen- 
cori*orí<qk>r allLtl6£tiv0Kmnte, er 
contre una c<fpet¿Frofulada como per- 
sonal, de la 

«r 1 m 

Si mi curiosidad no 


P 


f precisa. 

Nada más entrar, vi un disco de oro 
y un tocadiscos. Descolgué el trofeo y 
lo pusé en el tocata pero a 78 revolu- 
ciones y al revés. ¡Impresionante! Era 
publicidad subliminal, a f\ que decidí 
robarlo con suma cuidado y pasé a lo 
cabina donde Reverse me hacía señas 
para que entrase. Allí tuvé que impro- 
visar una pequeña melodía pana hacer 
que aquel hombre me grabase y así 


uese tan agu 

ahora ya estaría en mi casa. Pero no, 
tuve que investigar en aquel preciso 
momento, para qué servía un botón 
que allí encontré Servía para hacer 
explotar el tonner de la máquina, y 
mancharme todo el cuerpo de tinta ne 
gra. Bueno por lo menos tenía unas 
pruebas contundentes 
Dejé todo comío estaba (menos 1^ 
pored cercana a la fotocopiadora) y 
busqué algún sitio por donde poder 
sdir sin que nadie me viese. Por 
puerta accedí al j&uarto de 


je ror una 

baf^ErgJ 





cunstancias, no ptícfe por menos que 
darme una ducha rápida. Me desnudé 
dejé allí las ropas v me metí en la cabi- 
na de la ducha. Al girar el grifo, la ca- 
bina se hundió en el suelo. No era una 
ducha. Era un ascensor. Yo estaba to 
talmente desnuda, y al bajar por la fa 
chada dentro de aquella cabina acris 
talada, mostré a todo el mundo mi pre 
cioso cuerpo. ¡Que vergüenza! Al fi 
nal del recorrido, encontré fuera de la 
cabina un maniquí con algo de ropa. 
Como posiblemente estéis pensando, 
esperé a que nadie mirase para ponér- 
melo y así poder salir otra vez de 
aquel lio. La única manera que tenía 
de volver al baño de Krapper y reco- 
ger mis ropas y mis pruebas, era aquel 
ascensor-ducha. Se activaba con un 
código secreto, pero no era el que de 
su mesa había recogido instantes an- 
tes. Buscando donde refugiarme vi a 
PC Hammer, el segundo sospechoso, 
discutiendo con otro individuo sobre 
sus actividades delictivas. Intenté entrar 
en un estudio de grabación vecino al 
suyo, desde donde pudiese enterarme 
mejor de lo que allí se estaba cocien- 
do. Ahora si que me sirvió aquel nú- 
mero secreto. Al entrar comencé a to- 
car todos los botones de la mesa de 
mezclas. Debía conseguir encontrar los 
instrumentos necesarios para oir lo que 
decía PC. Era preciso que Desmond es- 
cuchase aquello. Cogí del armario del 
fondo una cinta magnetofónica y la 
puse a grabar. Hammer me vió y me 
encerró en aquel estudio, pero yo le ví 
a él como había subido al ascensor y 
que código era el necesario. Ya sólo 
necesitaba salir de aquel lugar. Como 
la puerta estaba bloqueda, sólo podría 
salir por la cristalera. Si conseguía un 
sonido tan agudo como para 
lo, ya estaría el trabajo termin 


TODO UN « 

Lo demás era sencillo. Subir recoger 
mis ropas y las primeras pruebas y di- 
rigirme a ver a Desmond. Yo había 
acabado. Quizá ser agente secreto era 
mi verdadera vocación. Al inspector, 
que ya por entonces se empezaba a 
interesar por mí como chica y no como 
agente, le conté lo sucedido y le di las 
pruebas recogidas. El, por su parte me 
felicitó y me habló de que los prepara- 
tivos estaban ya realiza- ^ 
dos. Debutaría en la Ca- ^ 
sa Blanca el Día de la 
cena del Héroe de la se- 
mana. 

Así ya sabéis como es 
que yo estaba en aquella cena 
el día en que volví a ver a 
Larry. Y creo que también él 
os ha contado, lo que allí 
sucedió. Gracias a mi sujetador 
mos atrapar al mi^asqueroso de Ju- 
lius. ^ m r ‘ém 

Yo ahorwestoy disfrutan^ de Larry 
como siempre soñé hacerlo, aunqué no 
se exactamente que le ha sucedido en 


Q ♦ * 

En la casa discográfica y en la emisora 
de radio nuestra sensual protagonista 
tendrá que obtener pruebas de sus 
subversivas actividades, destinadas a 
corromper a a la juventud americana. 

ma elástica para el dormitorio. No en- 
tiendo para qué los querrá... 

Un besazo de, Passionate Patti. 


PEDRO J.GONZALE 
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DarkSeed 



Gracias a Cyberdreams, todo el atormentado y terrorífico 
universo de las imágenes de H.R.Gíger se ha convertido en 
punto de partida de un juego que haría las delicias del 
mismísimo H.P.Lovecraft. Sin embargo, como para 
conseguir escapar del mundo de pesadilla que se esconde 
en el interior de «Darkseed» os va a resultar ^^sario alg< 
más que abundantes dosis de sangre fría, os aconsejamos 
que echeis buena mano d <4 <ü pistas que a caitwujjcíón os 
ofrecemos. i * ifc. 
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friera de $u$j 
que soluciónei 
¿antes: umo/1 
T>eza 

cual Bastará^ 
gún lugar ituq 
cuado. Por di 


I J ‘ j i m_*' 
DfTOrcJCO 


supuesto^ 

noche. 

También 
pronto nosj 


maco 


terrorí' 




El mundo real y el mundo alien son, por decido 
de alguna forma, dos dimesiones paralelas 
K fiel reflejo la una de la otra, y se hayan 

conectadas entre sí a través del espejo. 


co mplo'iar Osrkseed* aesvir/uar.G 
oran paría ei propio interés da. ¡je 
vamos a ofreceros una serie ¿a pi; 




riosoypai 
enviado J| 


que el espS 
de conexión 
mundo alien. 

Cbrgbdos 
no deiamodl 


Todos y coda una de las pantallas del juego nos ofrecen una calidad 
gráfica sencillamente extraordinaria/ aunque desde luego las perte- 
necientes al mundo alien, inspiradas en las ilustraciones de H.R'Gige^ 
son las que resultan más sorprendentes y escalofriantes. 
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¿mm. 


ob|eto, seri 
una pvepa 
Para loflrj 
una pialad 
sis df mala 
ubicació^ 


tamos punt\g 
hila ant ericfr' 
namojj^lS^w 
cutor, obtenc 
un nuevo obj 
diriqirnos oj 


i»i tTo to] 
rociones,! 
SQCuend 
tiveriq J 


lar nuestn 
kbuen' lug 


Dmpensa 
od remos 
ira Coflí- 


terriblesJe 
más os toi 
propios mi 
blando). . 


I* 

j es > m< 


n. b'm ¡íumh&i 

ábsteí-ujiaaba tipie t 

* wertée <|few, rendí 


ii inundo r~~' 
: . ü>rr 


jurjijsjr 


tad y la partida concluiría para 
nosotros). ¿Queréis una pista de 
como lograrlo?. Jugar con estas 
palabras GARGOLA-CUERDA- 


1 
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- 

fJS 

/ 

* 

V/\ -v ^ 
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1 una par tl muy tranquila 

.J PUÜUC? OIR UNA HORQUILLA 

PE LA OIDLIOTBCA. 
CACR. 

¿I Jk 










nrgenas. 
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Cada una 
de las 
estancias 
de la vieja 
mansión 
ofrece algún 
tipo de 
enigma que 
resolver. 
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I CL ANTERIOR PROPIETARIO. ALGUNA* PE LA* 

UCNTANA* PARECEN NECESITAR QUE LE* AMPIEN LO* 
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Tracks 


Tricks 
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Incluso en 
lugares tan 
tétricos y 
tan poco 
apetecibles 
de visitar 
como este 
mausoleo, 
hallaremos 
pistas u 
objetas de 
gran valor. 


Descubrirás 
la conexión 
entre la 
dama alien y 
hica de la 


¡breña 


ca 


ara 
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CfULMiO. 
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dado con toádoi 
guar que - < 
piedrqAj 
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Este es 
^centro de 
control de la 
nave en ía 
que llega- 
ron los alie- 
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La compañía Dro Soft 
nos abre sus puertas 



El mundo del videojuego 
tiene tantas ópticas 
diferentes como sectores que 
en él intervienen. Y para 
abrir esta sección contamos 
con la aguda visión de los 
responsables del Marketing 
de una de las principales 
firmas del medio, Ignacio 
Osuna Sáinz y Roberto R. 
ÜUM Rollón. 
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s muy probable que nunca 
te hayas parado a pensar 
que, detrás de cada video- 
juego que vemos en el esca- 
parate de una tienda, existe un labo- 
rioso proceso de selección, traducción, 
edición y distribución llevado a cabo 
por profesionales. Para acercarnos y 
conocer un poco más sobre este mun- 
dillo, nos hemos puesto en contacto 
con la distribuidora Dro Soft, ésta re- 
presenta en España a varias firmas de 
software, como. Broderbund Software, 
Cyberdreams, Dinamic, Domark Soft- 
ware, Electronic Arts, Elite Systems, 
Gremlin Graphics, Microdigital Soft, 
Microsoft, Mindscape International, 
Mirage, Psygnosis, The Sales Curve, 
Ubisoft Entertainment Software y US 
Gold Pero, Dro Soft también distribu- 
ye hardware y para ello se vale de los 
productos de las siguientes compañí- 
as STD Entertainment (Datalux y 
Quickjoy), Gravis Computer Techno- 
logy y Logic Three. 

Hecha las presentaciones de rigor y 
como hablando nos entedemos mejor, 
comenzamos con nuestra entrevista 

OK PC ¿Cómo y cuándo nació Dro 
soft? 

Ignacio O .una Sáinz. Nace en 1 985 
como una distribuidora de Software, 
como una división de la casa de discos 
Dro. Ya en el año 1 988 se convierte en 
uno Sociedad Anónima separada, 
aunque sigue manteniendo con la casa 
de discos unos servicios comunes, co- 
mo departamento financiero, pero ya 
comienza a tener una total indepen- 
dencia en lo referente a ¡a producción 
y distribución Y apartir de enero de 
1991 , se mantiene un accionario en 
parte común. Pero, desde entonces Dro 
Soft con una dirección totalmente sepa- 
rada de la casa de discos, desarrolla 
sus propias estrategias de mercado y 
política. 

Robertc R Rollón En la creación de 
Dro Soft fue fundamental el hueco exis- 
tente en el mercado en función del soft- 
ware de entretenimiento. Y en esa épo- 
soporte magnético de 
un mercado de distri- 
muy similar al de la casa de 
nuestros videojuegos se corrier- 
en los mismo puntos de ven- 
, la casas de música. Man- 
se ambos productos muy liga- 
iempo, pero al irse dife- 
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producimos 
software en 
español, 
sino 

también cajas y 
manuales." 


sible en la traducción y adaptación, ya 
que los juegos son muy complicados, 
para hacerlo más atractivo al usuario 
final, no sólo producimos el software 
en nuestro idioma sino también las ca- 
jas y manuales 

I O.S. Todas estas cosas que ahora 
nos parecen muy normales y hasta 
evidentes, como la traducción no sólo 
del software sino de las cajas y ma- 
nuales, hace unos años nada tenían 
que ver con la realidad. Los juegos 
venían en inglés y había que tener un 
conocimiento bastante bueno del 
idioma para poder jugar Tampoco 
podemos, compara la calidad de los 


Roberto R. Rollón nos explica que en la creación de Dro Soft fue fundamental 
el hueco existente en el mercado con relación al software de entretenimiento. 


rendando ios soportes y sus canales de 
distribución no tenía mayor sentido 
mantener servicios comunes cor. Dro 
Discos. 

¿Cuá ha sido y es en la ac- 
tualidad el aporte más importante de 
Dro Soft al mercado del PC? 

R.R.R. El aporte más importante es el 
esfuerzo que hace Dro Soft desde hace 
unos años a la traducción del software 
en español. Nuestro esfuerzo no es só- 
lo de traducción a secas, sino que hay 
un proceso de adaptación del material 

3 ue nos llega del extranjero al merca- 
o español. Un buen ejemplo de esta 
labor se ve reflejada en «Carmen San- 
diego ¡Búscala en el tiempo!». Nuestra 
política ha sido acercarnos lo más po- 


componentes de! producto como las 
cajas y manuales de hace unos años 
y los que estamos produciendo en la 
actualidad. Pe r o, al margen de este 
esfuerzo de traducción, adaptación y 
producción del videoejuego, está el 
aspecto más importante, desde mi 
punto de vista, la calidad intrínseca 
del programa. No debemos olvidar 
que la calidad de los productos ha 
evolucionado mucho en muy pocos 
años y que Dro Soft y algunas otras 
distribuidoras han apoyado dicho de- 
sarrollo desde el comienzo. Y el moti- 
vo central de ésto ha sido que en el 
mercado, es decir: el usuario, recom- 
pensa a quien se preocupa por dar 
productos de calidad. 








R.R.R Otro aporte importante que 
Dro Soft ha hecho al mercado de vide- 
ojuegos y en relación a los medios de 
comunicación, es que ahora se conoce 
con mucha antelación lo que son los 
juegos, pues los estamos lanzando al 
mercado nacional, prácticamente, al 
mismo tiempo que éstos salen en el ex- 
tranjero, pero ya traducidos al espa- 
ñol. Esto se puede sintetizar perfecta- 
mente en el caso de «Darkseed», en 
que es en España el primer país que lo 
tiene adaptado para su mercado, por 
delante de Gran Bretaña y Francia. En 
la puesta en el mercado de «Darkse- 
ed» es donde podemos ver la agilidad 
y rapidez de nuestra compañía en 
ofrecer calidad al usuario 
OK PC ¿Cómo clasificaríais al sector 
del videojuego de PC, en cuanto a su 
profesionalidad y competitividad? 

I O.S. Definitivamente, es un mercado 
profesional y cada vez más. Aunque no 
lo fue en sus orígenes, pues nace de 
una manera amateur y por la gente 
que estaba entusiasmada en este tema, 
«un poco pirada por esta materia», pe- 
ro con muchas ganas de hacerlo bien. 
No obstante, el usuario va demandan- 
do más calidad y esto hace que el pro- 
ducto sea cada vez es más complejo. 

R R.R. En la actualidad vemos que el 
usuario tiene mayor certeza en cuanto 
al producto que quiere y lo que espera 
de él. También, una labor importante 
es la de :os mediods de comunicación, 
pues ios productos se clasifican ense- 
guida, se valoran rápidamente, se les 
da una cobertura aaecuada a la di- 
mensión del producto. Esto tiende a 
formar opinión, a crear una cultura de 
videojuego. Día a día hay mayor can- 
tidad de ordenadores entre la gente y 
esto ayuda, aunque al mismo hace que 
el socar un producto a la calle sea más 
complicado y haya que valora 
chas más cosas que nace dos 
años. 

OK PC ¿Existen diferencias substan- 
ciales entre el mercado de videojuego 
americano y el europeo? 

I.O.S. Sí, aunque éstos hay que bus- 
carlas en cuanto al gusto, pienso que 
en Estados Unidos hay una mayor tole- 
rancia en el tema de la violencia que 
en Europa. Por esta razón, es que ha 
irrumpido con mayor fuerza el fenóme- 

P no de las consolas en ese país. Allí un 
videojuego cargado de violencia pue- 
de ser mucho más competitivo que 
'“luí. Por otro lado, en los Estados Uni- 
'íay una intolerancia a cualquier 


Durante la charla estuvieron en todo momento presentes los productos de 
software y de hardware que Dro Soft distribuye, como así también la larga 
lista de compañías que representan. 

R.R.R Un ejemplo claro de esta dife- 
rencia entre Europa y Estados Unidos, 
lo tenemos en Alemania, donde el te- 
ma de la violencia se toca de un modo 
muy riguroso, pues un juego que incite 
a ella no sale al mercado. En España, 
podríamos decir, que estamos a mitad 
de camino. 

¿Cómo y dónde situaríais al 
mercado español de videojuegos? 

I.O.S. Ahora mismo, en función de la 
importancia, podemos situar a España 
como mercado en la quinta posición. Y 
agregaría, que es un mercado muy só- 
lido, con un crecimiento estable sin lle- 
gar a ser un fenómeno, pero poco a 


deojuego 
de PC es 
sólido y con un 
crecimiento 
estable" 


►en 


mati 


un 


El esperado “Darkseed" de la compañía Cyberdreams es una dé la apuest 
más fuertes de ia distribuidora Dro Soft para esta temporada. 


■ 






donde esta 


i, ya esboza 


cución 


poco el PC se va ¡ntroduciéndo en las 
casas, día a día es más barato. Ade- 
más, se va creando una cultura de ocio 
más rica, antes cuando la gente se 
compraba un ordenador para su casa, 
lo hacía para trabajar y hoy en día, se 
han dado cuenta que con el PC pue- 
den disfrutar muchos momentos, como 
una fuente más de ocio, gracias a la 
calidad de los viedojuegos 

OK PC ¿Se reflejan del mismo modo 
en España los videojuegos de éxito en 
el extranjero? 

R.R.R Sí, fundamentalmente, sí. 
«Lemmings» ha sido un éxito en todo 
el mundo y aquí ha ocurrido lo mismo. 


un ordenador 
profesioi 
se h; 

convertido 
¡ en una máquina 
de juegos. 


Dro Soft no sólo hoco hincapié ©n la calidad del software que distribuye, si- 
no también en la perfecta ejecución de las cajas y manuales. 

«Darkseed» es un título muy importan- espectro de jugadores muy jóvenes se 
te en los Estados Unidos y b será sin ha ido hacia el mundo de la consola, 
duda en nuestro país. También, pode- ahora allí es donde sigue funcionando 
mos aplicar ésto en toda la serie «Car- muy bien este tipo de juego, 
men». En general, podemos hablar de R.R.R. Hay excepciones de todas br- 
una situación muy similar a la del cine. roo*/ como los juegos que por su origi- 
OK PC. ¿Cuáles son los videojuegos nalidad, como los «Lemmings», alean- 
más vendidos? zan éxito. 

I.O.S. En la actualidad, lo que más OK PC ¿Es preocupante la 
vende son las videoaventuras y des- en España? 

pués están los juegos de role y los si- I.O.S. Sí, siempre lo ha sido. Nosv, 
muladores. También, están los juegos tros sabemos que por cada producto 
reflexivos como los de ajedrez, cuyo que vendemos hay diez copias oirá 
mercado es más restringido aunque En ésto hay un problema claro 
muy parejo en las ventas. Aunque, que la gente no se conciencie 
antes los que funcionaban muy bien con este proceder 
eran los arcade, pero como todo ese 


videojuegos, no se hallará una solu- 
ción. No obstante, hay un sector muy 
importante, y cada vez más, que valo- 
ra el trabajo que hay aparte del soft- 
ware y compra productos originales Y 
no debemos olvidar que ya es noticia 
de los telediarios el que mañana es 
«viernes 1 3» y puede pasar de todo y 
este riesgo hace también que la gente 
sea más cuidadosa. 

OK PC. ¿Existe una legislación ade- 
cuada al respecto? 

R.R.R. No, las distribuidoras y pro- 
ductoras están muy poco protegidas 
ante este problema, que también es el 
mismo que tiene la industria de vídeo 
y del disco. Una posible solución pa- 
ra paliar los efectos de la piratería, 
podría ser la adoptada por editoria- 
les de libros técnicos, que se reduce 
al pago de un cánon por derecho de 
copia. 

OK PC. ¿Existen conversaciones en- 
tre distribuidores de hardware y soft- 
ware para llegar a un acuerdo en re- 
lación al CD ROM? 

I.O.S. Sí, existen, no sólo en este te- 
ma, pues aunque este sector estaba 
un poco discriminado en el campo de 
la informática en su principio, cada 
vez más va estrechándose la relación 
entre ambos. Pero, de momento no 
creo que se pueda hablar de una es- 
trategia común. 

R.R.R. Sí, en el caso del CD ROM 
hay conversaciones, lo que pasa es 
que éste es un fenómeno muy reciente. 
En la actualidad hay unas cinco má- 
quinas con drives de CD instaladas en 
España, hay fabricantes como Phillips 
que están poniendo en el mercado or- 
denadores con estas características. 
Hay drives de CD externos como NEC 
o los de Panasonic. Pero, todavía es 
demasiado temprano, aún no hav má- 
quinas suficientes en poder de los 

será el aporte de Dro 
1 1 videojuegos de PC 

o? 


Soft al 


te en c 


Entre en el espectacular mundo 
MULTIMEDIA 



con 

TELBSIQNA L SA. 




Digitalización de cámara/video 

SUPERVIA JOVIAN 




Conexión de PC a TV/video 

GENIE JOVIAN 


Sonido estéreo de alta fidelidad 

GLORIA JOVIAN 

Zrrtc 7fttt&í?ft'e dít 7 


Su propio PC será un or- 
denador multimedia con 
los elementos adecuados a 
sus necesidades: 


HARDWARE: 

■ Grabe en su PC 
imágenes de cámara o 
video con SUPERVIA. 

■ Sincronice sonido 
estéreo de alta fidelidad 
con GLORIA. 

■ Conecte su PC al video 
o TV con GENIE y 
VINPLUS. 

■ Y además: imágenes en 
color real, sonido MIDI, 
video en movimiento en 
el PC y control remoto 
de video-disco... 


SOFTWARE: 

■ Animación 2D y 3D, 
tratamiento de 
imágenes. 

■ Bases de datos con 
imágenes. 

■ Prestaciones 
interactivas. 

■ Aplicaciones educativas, 
puntos de información... 



TELESIQNA L S.A. 

f LfCTnOMtCA oc LA hcaain 


CRISTOBAL BORDIU, 13 
TEES 354 55 43 - 554 54 70 - 534 63 78 
FAX 554 55 41 
28003 MADRID 



OK s 


Connection 


PC, la constante 
evolución 


A partir del desarrollo 
de videojuegos de gran 
calidad imaginativa y 
técnica para estos 
equipos, ha comenzado 
una carrera por la 
propia superación tanto 
del hardware como del 
software. A través de 
estas líneas recorremos 
las claves de su éxito 
como, también, su corta 
pero intensa historia. 


ablar de PC es hablar de 
compatibilidad, lo que di- 
cho de otra forma es algo 
muy simple, nuestros cono- 
cidos programas funcionarán sin ma- 
yores problemas en un viejo 8088 de 
4,77 MHz o en un modernísimo 486 
de 50 MHz Pero, existen más claves 
sobre el fenómeno de aceptación mun- 
dial que ha obtenido esta máquina, 
pues al momento se barajan cifras que 
superan los 120 millones de unidades 
distribuidas por todo el mundo De he- 
cho, en nuestro país el parque infor- 
mático de PC supera los tres millones 
de aparatos 

Sin lugar a dudas, el acierto del PC 
comenzó con su misma filosofía, la que 
permitió que la informática no fuera un 
coto privado de los Centros de Proceso 
de Datos ni de los iniciados en este 
nuevo y secretísimo culto De esta for- 
ma, nuestra máquina llegó al gran pu- 
blico como primera meta, y de ahí en 
más, surgieron nuevas variables y ca- 
da una con distintas opciones, las que 
finalmente han dado un sinfín de nue- 
vas metas Hoy en día manejamos con- 
ceptos como amigabilidad, pen-com- 
puting, conectividad, multi-media, ani- 
mática, etc. Y esto es solamente un 
nuevo comienzo de la etapa ya descri- 
ta, por tanto volvemos a conocer el 















I 


El concepto PC de IBM fue rápidamente asimilado por la 
inmensa mayoría de los profesionales de la Informática, 
como así también por el público en general. 


La compañía Amstrad España fue una de las principales 
firmas responsables de la popularidad de los ordenado- 
res personales. 
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Cennedion 


suelo, pues el cielo sigue estando tan 
distante, como posibilidades infinitas 
tenemos gracias al PC 

Sin embargo, muchos analistas del 
sector estiman que el PC ha llegado a 
la cúspide en relación a la saturación 
del mercado, por tanto las principales 
compañías están presentando sus es- 
trategias, formando alianzas y por su- 
puesto, apostando por incluir dentro 
de su oferta tecnologías más novedo- 
sas e impactantes 

VOLVIENDO PAGINAS 
SIN DEJAR DE MIRAR 
AL FUTURO 

Para conocer un poco su historia debe- 
mos retrotraernos al 1 2 de agosto de 
1981 cuando la compañía IBM presenta 
a la venta el primer ordenador personal 
Desde aquel momento a nuestros dí- 
as han cambiado muchas cosas, desde 
sus capacidades intrínsecas hasta su 
coste, pues no debemos olvidar que 
por aquellos años el promedio de éste 
era similar al de un coche y hoy habla- 
mos de precios dignos de la línea ma- 
rrón de cualquier empresa importante, 
aparte de paquetes de programas más 
asequibles y completos Haciendo que 
la frontera entre informáticos y usua- 
rios sea cada vez más nebulosa 


120 millones 
de 

ordenadores 
PC nos hablan 
de su 

popularidad. 


En nuestro país la gran difusión del 
PC a nivel usuario personal, se debió 
a una compañía europea, Amstrad 
ésta nace en Gran Bretaña en 1968, 
a iniciativa de su creador y actual 
presidente, Alan Sugar Esto no fue 
casual sino que partió de la propia fi- 
losofía de la firma, el suministrar al 
mercado de la electrónica de consu- 
mo productos con una gran relación 



A pesar de los 
cambios ocurri- 
dos desde el 
mismo momento 
de su creación, 
el PC continua 
siendo la máqui- 
na más repre- 
sentativa del 
mercado 
informático. 


calidad-precio Un buen ejemplo de 
esto fueron los 19 000 millones de 
Ptas vendidas en 1988 en el sector 
informático español. 

Gracias a la gestión de esta firma y 
otras se fue desmitificando la idea que 
se tenía sobre este área y se pudo in- 
troducir el ordenador en nuestras pro- 
pias casas De hecho los componentes 
más jóvenes de nuestra sociedad han 
incorporado la terminología y sus con- 
ceptos, es decir un verdadero «meta- 
lenguaje informático», a su vida coti- 
diana Se ha perdido el miedo a ese 
sector prohibido llamado informática y 
todo esto se debe fundamentalmente 
ha la irrupción en este campo del or- 
denador personal 

Pero, la batalla fue durísima desde 
el primer instante del nacimiento, no 
olvidemos que mucha gente veía con 
dificultad que un microprocesador co- 
mo éste pudiera acercarse al gran or- 
denador Mainframe No obstante, IBM 
basó su estrategia en tres puntos bási- 
cos grandes prestaciones, un espectro 
variadísimo de software y por supues- 
to, su empuje como empresa Esto, no 
sólo fue positivo en función del PC, si- 
no como su filosofía lo explica lo fue 
para todo y todos, de esta forma el or- 
denador era personal y no sólo una 
herramienta de unos pocos 

La acertada difusión de un sistema 
operativo bien comercializado fue una 
base importantísima, como así tam- 


A modo 
experimental, 
contamos en 
la actualidad 
con PC s de 
100 Mhz. 


El ordenador portátil IBM PS/2 
L40 SX, es uno de los muchos 
modelos que ofrecen al usuario 
la cómoda posibilidad de 
transportar fácilmente una 
potente máquina, con la que 
procesar en cualquier momento 
y lugar su información. 
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bién, la ausencia de permisos o licen- 
cias, verdaderas «Horcas Caudinas» 
por las que los demás fabricantes de- 
ben pasar, hizo que muchas compañí- 
as se entusiasmaran con el desarrollo 
del software necesario y de precios 
módicos, como por ejemplo el Lotus, 
para asegurar el futuro del PC 

El microprocesador utilizado en 
aquel momento fue un derivado del co- 
nocido Intel 8088, con una velocidad 
terrorífica de 4,77 MHz y una memo- 
ria de 1 6 Kbytes de mayor potencia 
que el Z80 de Zilog y más barato que 
su antecesor el 8086 
Además, el PC de IBM aportaba una 
clara ventaja a los productos de la com- 
petencia la apertura del bus a diversos 
periféricos Y a esta gama le seguiría el 
80186, 80286, 80386, 80386sx, 
80486, 8048ósx y dentro de nada el 
80586 Y para «mas inri» en la última 
Conferencia Internacional de Circuitos 
en Estado Sólido, la empresa Intel anun- 
ció la existencia a nivel experimental del 
microprocesador ¡486 a 100 Mhz. 

En la actualidad se trabaja hacia 
una mejora en torno al interface de 
usuario, para que de este modo se fa- 
vorezca el acercamiento de dos áreas 
muy importantes, las estaciones de 
trabajo y las de los PC. Por tanto, no 
debemos pensar como algo fuera de 
quicio el que en las próximas máqui- 
nas se invierta hasta el 90 % de la po- 
tencia total para llegar a un sistema 
más interactivo. 

Esto último lo podemos ver más cla- 
ramente en el mundo del vÍdeo|uego, 
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donde éstos productos se han subido al 
carro del PC para potenciarlo o dicho 
de otro modo, darle opciones no sólo 
laborales sino también de ocio Pero, 
dentro de este horizonte vemos que los 
video|uegos han servido para mejorar 
a los PC y a modo de retroalimenta- 
ción autosuperarse con me|ores gráfi- 
cos, sonidos, movimientos y un sinfín 
de nuevos argumentos de venta como 
también de compra, según de dónde 
nosotros nos situemos 

Otro aspecto a destacar, entre la 
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La torre PS/2 modelo 95 XD es una 
de las ofertas más compactas y ver- 
sátiles de las comercializadas. 



Publicidad de IBM en 1920... poca 
realación guarda con la actual. 


El futuro del 
PC es día a día 
más 

prometedor. 


gestión de la información externa vin- 
culada al mundo multimedia (sonido, 
imagen, texto, etc ) y el reconocimien- 
to de las indicaciones por parte del 
usuario, mediante el uso de escritura 
manuscrita o la propia voz, el ordena- 
dor personal deberá especializarse en 
gran medida para poder competir con 
aparatos cada vez más específicos y 
económicos No nos olvidemos que 
siempre la carrera a nivel usuario de 
la calle ha sido, la simplicidad en fun- 
ción de la tarea y el coste éstos dos 
ejes son por los que ha transitado y 
deberá transitar para que sigamos 
disfrutando de esta máquina de ilusio- 
nes llamada PC 

Saúl Braceras 








Fernando Fernán Gómez 


EL ARTE DE DESEAR 


Temas de Hoy Madrid, 1991. 


A través de sus 238 páginas, Fernando Fernán Gómez nos contagia de su filosofía ba- 
sada en el convencimiento de que la única verdad está en el arte de hacer, sin impor- 
tar otra cosa ni pensamiento postrero. Lejos está de este escrito el deseo, nunca mejor 
dicho, de pretender realizar una obra «seduo-transcendente-cientificista», pero sí exis- 
te la voluntad, y lo digo así para no repetir la palabra deseo, de con un lenguaje real 
llevar al lector por los sueños de su autor. 

También recorreremos junto a él un viaje a sus propias vivencias, sean verdaderas o 
ficticias. Aquí la filosofía popular hace su irrupción entre la broma sobre la realidad y 
la seriedad de lo ilusorio, para siempre volver a reiniciar el diálogo entre estas dos 
fuerzas opuestas. 

Entre un sinfín de anécdotas, el lector podrá sonsacar la verdad que este gran actor y 
escritor nos ha dado a conocer en su visión sobre el arte de desear. 


Arforo Pérez 
Reverte 


Tem “ d ' Madrid, 19»,. 

Se froto de un libro de ¡edum 
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«ZONA DE BAILE VOL. 2 » 
(GASA) 

Si estáis dispuestos a seguir dándole a 
vuestros cuerpos la marcha y el explosivo 
baile que ya tuvieron que "sufrir* con el 
primer volumen, no dudéis un solo instante 
en escuchar este doble álbum que preten- 
de arrasar todas las "discos" de moda 
Los grupos y solistas que integran la totali- 
dad de su repertorio son super conocidos 
por los más acérrimos seguidores del baile 
frenético como fámula mágica para pasár- 
selo bien Ahí están los C&C, 2 UNLIMI- 
TED, MUSIC FACTORY, O.M.D., Terry Ro- 
nald, Raúl Orellana y un largo etcétera de 
los mejores diamantes que adornan el pa- 
norama "disco" actual. Seguro que este 
doble, será el tesoro a encontrar por los 
más incontrolables sobre las pistas de bai- 
le del país. 


TENNESSEE «SUEÑOS» 
(EMI) 

Uno de los grupos más tradicionales 
dentro del concierto musical español de 
la actualidad, lanzan al mercado su últi- 
mo trabajo: «Sueños», un L.P con todos 
los elementos necesarios para que estos 
muchachos, teletransportados desde los 
años cincuenta, consigan de nuevo un 
sonado éxito. 

Un viaje en el tiempo que nos erizará el 
vello de toda nuestra anatomía al escu- 
char la versión que estos magos de la 
voz, cantan "a capella" del "All I have to 
do is dream" de los Everly Brothers. Un 
compacto bloque de canciones frescas y 
estimulantes, en su línea habitual, pero 
dentro de una madurez que este grupo 
se ha sabido ganar durante sus 1 3 años 
de actuación ante el público. 


Gracias a la producción de Alejo Stivel 
("ex" del grupo Tequila), y por supuesto al 
esfuerzo y tesón puesto por estos tres mu- 
chachitos madrileños, se lanza al mercado 
un L.P., que por ser el primero, transforma 
todas sus ambiciones musicales en catorce 
variados temas. Y decimos lo de variados, 
porque incluyen sintonías que se mueven 
por comentes musicales muy diversas. Des- 
de pop- rock y reggae, hasta el bolero y el 
rock & roll, sin olvidamos de las suaves y 
achuchadoras baladas Buenas combina- 
ciones de letra y música, son fieles testigos 
de la elaboración estudiada de este L.P , 
que han sabido dar sus componentes Fer- 
nando, Quique y Javier. Una música que al 
oirla, tal vez logre que no te importe deme- 
diado el que de verdad sea Lunes 
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Starwatcher 

LOS SUEÑOS DEL ORDENADOR 

De paso por el Décimo Salón del cómic de Barcelona, Moebius congregó 
multitudes y habló sobre su próxima película realizada con imágenes de 
síntesis. Así como «Tron» marcó el camino a seguir en este tipo de largo- 
metrajes, «Starwatcher» será la avanzadilla de lo que vendrá en un futu- 
ro muy cercano. 

El genial dibujante francés, Moebius, acompañado de su guionista, Alejandro Jodorowsky, 
estuvieron por Barcelona para asistir al décimo Salón del Comic y para presentar su origi- 
nalísima exposición «Cristal Saga», en donde el contacto entre la realidad del dibujo se 
mezcla con el esoterismo alucinante de los cristales de cuarzo 

Con «Starwatcher» Moebius cambia su filosofía de aquel lejano «Silver Sufer» por la más 
complaciente visión de este nuevo personaje, nacido de una obra donde la reflexión más 
profunda es una constante. Gracias a la colaboración de su guionista y guía espiritual 
Alejandro Jodorowsky, el mundo de «Starwatcher» se enriquece de la visión cósmica de 
Carlos Castañeda, donde la alucinación es parte del mundo real, donde los sueños de|an de 
serlo y se convierten en cosas y hechos. 

«Starwatcher» será, según nos explica el fundador de la exquisita revista francés Metal Hurlant, la compilación de todos sus sueños y 
pesadillas, un extraño y profundo bebedizo que a medida que se ingiere se va tornando más irresistible 

Con todo lo dicho, ningún medio podía haber sido más idóneo que la ¡nfografía y la creación de espacios virtuales nacidos en el 
corazón de un ordenador, donde ya no es el artista quien crea sino su alter ego informático. 



Sonámbulos 


Gladiator 


VUELVE EL TERROR EL BOXEO DE TELON 

DE STEPHEN KING Y LA OTRA VIOLENCIA 




Los vampiros 
atacan de nuevo, 
pero éstos perte- 
necen a una anti- 
gua raza en vías 
de extinción. En 
este nuevo film 
hay de todo, des- 
de relaciones inces- 
tuosas entre los 
únicos sobrevivien- 
tes de estas gentes, 
a los efectos espe- 
ciales más impresio 
nantes. 


Mick Garrís, director de Critters II» y «Psicosis IV», es el culpa- 
ble de todo el infierno que se está montando en torno a una his- 
toria salida de la terrorífica pluma de Stephen King 
Aunque su título original es el de «Sleepwalkers», que dicho 
sea de paso es su primer guión cinematográfico, estos «Sonám- 
bulos» son seres violentos y pervertidos y para asegurar su exis- 
tencia se deben alimentar de la sangre de jóvenes vírgenes. Y, 
¿a qué no saben a quién tienen pensado merendarse? A la bue- 
norra de Mádchen Amick (la camarera de «Twin peaks»), que 
encarna el papel de Tanya Robertson. Por fortuna, unos buenos 
amigos de los hombres y que no son perros ayudarán a desen- 
mascarar a estos vampiros y... 

Bueno, mejor no os contamos el final, pero si os aseguramos 
que los forofos del cine de terror encontrarán en «Sonámbulos» 
la ocasión para masoquearse a tope. 



Esta vez la vio- 
lencia de este 
deporte queda 
en un segundo 
plano, al compa- 
rarla con la que 
viven los estu- 
diantes de un 
centro de estu- 
dios donde todos 
odian a todos 
por ser distintos. 

Con otro integrante 
de la serie «Twin 

peaks», James Marshall, (el novio de Laura Palmer), parece 
que a todos les ha cundido trabajar para David Lynch, nos 
presenta una historia donde el chico bueno se ve mezclado en 
peleas de boxeo clandestino para ayudar a su padre. Pero el 
verdadero transfondo son los problemas raciales que flagelan 
a la sociedad norteamericana. 

La productora Pnce Entertaiment/Steve Roth ataca con una 
película de boxeo, cuando aún no está fría nuestra memoria 
con películas como «Toro Salvaje», en donde Cuba Gooding 
Jr y James Marshall se verán atrapados en una situación de 
muy difícil arreglo. Brian Dehenney («Gorhky Park» entre 
otras), encarna al odioso promotor de peleas que enfrentará 
al muchachito blanco y al negro. 

Recuerda, chaval, la moraleja: dentro de un mundo podrido 
no todo esta perdido, simplemente no está. 

En fin, una buena película para pasar un rato entretenido. 


97 




BANKING 


¿Dónde está Carmen Sandiego? í 
¡Búscala en el tiempo! 

(Broderbund/Dro Soft) \ 


Larry V 

(Sierra on Line/Erbe) 


O' 


Darkseed 

(Cyberdreams/Dro Soft) 


Elvira II 

z (Accolade/Erbe) 


Dune 

(Virgin/Erbe) 


Patton Strikes Back 

(Broderbund/Dro Soft) 


Pacific Islands 

(Empire/Proein S.A ) 




Jack Nicklaus 

(Accolade/Erbe) 


_ ,1 


Ishar 

(Silmarils/Proein S A 


Olimpiadas 92: 
Gimnasia Deportiva 

(Topo Soft/Erbe) 


rt#i' 


OFF THE RECORD 


El sentido de esta sección es hacerte llegar 
nuestra opinión sobre los videojuegos, que es- 
tán a la venta, más divertidos y ocurrentes; en 
pocas palabras, más adictivos. Verás que den- 
tro de nuestro ranking existen diversos tipos de 
juegos, desde las aventuras gráficas a los de 
estrategia, por poner un ejemplo. Por lo tanto, 
en estos casos la enumeración del 1 al 10 sim- 
plemente responde a que de alguna forma hay 
que enunciarlos, y no hay otra vía posible más 
que unos tengan que ir detrás de otros. Pero, 
en los que pertenecen al mismo género, el or- 
den de aparición sí se corresponde con nues- 
tra opinión sobre las bondades de uno u otro. 

Más allá de explicaciones, aquí sí la «cul- 
pa» o el acierto es nuestro, como también, 
nuestra es la opinión que tenéis ante vosotros. 
Sabemos que muchas veces estaremos de 
acuerdo contigo y que en otras en posiciones 
encontradas. 

Pero, como decía aquel barón que recreó las 
Olimpiadas a comienzos de este siglo «lo impor- 
tante es competir», nosotros creemos que lo im- 
portante es «incluir», y esto es lo que hemos he- 
cho con los diez títulos que a nuestro parecer son 
las mejores propuestas para pasártelo bomba. 

Eso sí, el primer puesto del ranking lo ocupa 
el juego que más nos ha gustado a los integran- 
tes de la redacción, y en este mes apostamos 
por «¿Dónde está Carmen Sandiego? j Búscala 
en el tiempo!». Es importante destacar la exce- 
lente labor de traducción y adecuación del in- 
glés al español, ¡chapeau, así se hace! Volvien- 
do al videojuego, con él te conviertes, con la 
misma marcha que tiene la música de presenta- 
ción, en un verdadero detective para encontrar 
a esos ladrones tan especiales como su propia 
jefa. En la agencia ACME descubrirás el apa- 
sionante mundo detectivesco, donde la deduc- 
ción Sherlock-Holmiana es una de la más im- 
portantes herramientas. Así que a estrujar las 
neuronas, emplea toda tu inteligencia, nunca ol- 
vidéis nada..., pues como diría aquel conocido 
detective «elemental, mi querido Watson.» Pe- 
ro para lograr tu meta: acabar con la banda de 
ladrones y con Carmen Sandiego, no estás con 
las manos vacías, tienes a tu disposición un 
magnífico Atlas Histórico para consultarlo las 
veces que sea necesario y también dispones de 
una máquina para viajar en el tiempo de fácil 
manejo, el Chronoskimmer. 

Una vez preparado, ya puedes zambullirte 
en ese océano tenebroso que se llama historia, 
viajarás en el tiempo, la última frontera de la 
Humanidad, y te pondrás al loro de muchísi- 
mas cosas, que vienen muy bien saber y todo 
esto diviertiéndote a tope. 

• Otro puntazo a favor del «Carmen Sandie- 
go» es a modo de colofón, su excelente pre- 
sentación, la que destacamos pues lo principal 
ya lo hemos dicho. 
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COMPUTER BATTLE GAME 


roí meo i 


Av. Petróleo s/n, Nave 10 
Pol. Ind. S. José Valderas 
Tel. (91)612 26 07 *28917 MADRID 


MANUALES Y TEXTOS DE 
PANTALLA, EN ESPAÑOL. 


THE OX.KQRD 
SOKTWORKS 


Los intentos para solucionar la tensión 
política han fallado... y se ha declara- 
do la guerra. 

¿£$tás preparado? 


El programa de ajedrez más poderoso 
y variado jamás concebido. 


Tu misión es entrenar a hombres nova- 
tos y convertirlos en soldados duros 
para proteger las colinas de Devil- 
bush. 


Cinco tipos diferentes de campos de 
batalla para elegir y cada uno te ofre- 
ce 12 escenarios de guerra. Un auténti- 
co juego de estrategia en tiempo real. 




«ERCHANT 

COLON? 


FIGHTER COMMANO 


•f - ' V..J 

mmm 


Construye un imperio. Establece colo- 
nial, desarrolla industrias y proté- 
gelas de los nativos. Todo dirigido 
desde tu oficina. 


Conviértete en un fuerte guerrero. Pre- 
párate para el último desafío militar 
con este juego de estrategia de bata- 
llas medievales. 

para los Ordenadores: PC 5" 1/4 - PC 3" 1/2 - Amiga y Atori ST. 


Toma el mando de tu fuerza aérea en 
este simulador estratégico de comba- 
te en primera línea. 

La victoria depende de ti. A 


TIROLESES 





División SOFTWARE 

Marqués de Monteagudo, 22 bajo 
Teléis. 361 04 32 - 361 05 29 
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